














Az itt látható Specirum 48K {SUI.Sl.i2,SWSU5) és Specirum 128K (5/J4) kollekciók Is megrendelhetők a 
SPECTRUM VILÁG elmén (Bp. Pf-MX 1519) keresztül 

Egy kazetta ára AFA val os postaköltséggel együtt 300.- Ft Kérjük megrendelésükben a kollekcló(k) sorszámát 
pontosan megnevezni' 

(A 128K kollekción található UGMT & SOUNO c programok már futnak a normál 128K gepoken isi) 


A SpV 1. ill. 2, részéin: n in úr közűllük néhány software ház elmét. Most - elsősorban sok 
levélíró nyomásának engedve Ismét közrendünk újabh elmeket, ám szerelnénk felhívni a 
figyelmet, hogy leveleinket angol nyelven célszerű megírni! 
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1.A TASMAN CSALÁD 



\ TASMAN cég az ellett 7 óv alart sok-sok has/nos 
programmal lepte meg a Spectrumot elsősorban fel¬ 
használói célra alkalmazók táborai A kezdet kezde¬ 
ten megjelent a TASWORD. amelynek napvilágot lá¬ 
tott i6K-s és 4őK-s változata is A program - amely az 
elsó normálisan kidolgozott szövegszerkesztő volt a 
Spectrumon - számos hibával rendelkezett A TAS¬ 
WORD hibáiból okulva a szerzők újra összedugtak a 
fejüket, es megalkották a TASWORD TWO-t Mar itt 
szeretnénk megjegyezni, hogy szoftvereik közül a 
mai napig ebből adtak el a legnagyobb példány 
számban A TASWORD erdemert nem óhajtjuk tag¬ 
lalni. úgy gondoljuk magaert beszel az a sok-sok ha¬ 
zai klón. amit a TASWORD TWO-böl fejlesztettek ki. 
ezeket különböző betű toldalékokkal illenek pl TAS¬ 
WORD TWO H.2H.M stb A szövegszerkesztő csa¬ 
lád angol honban is tovább bővült. 1985-ben megje¬ 
lent a szenzációs folytatás, a TASWORD THREE. 
amellyel a mlcrodrrve felhasználók szükebb táborá¬ 
nak akartak kedvezni A TASWORD itt említett verzió¬ 
ival részletesebben foglalkozik az LSI ATSz nei 1987- 
ben megjelent SINCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS 
PROGRAM c. kónyvsorozat IV. kötete Akik behatób¬ 
ban szeretnónek foglalkozni a programok használa¬ 
tával. azoknak nagy segítséget nyújthat a könyv 
megfelelő fejezeteinek áttanulmányozásé. A TASMAN 
az elmúlt időszakban meg rátett egy lapáttal, kiadták 
a program külön 12BK gépre készült verzióját Is: 
TASWORD 128 néven, sőt megjelent a +2 M *3 
verzlós változat Is (TASWORD+2. TASWORD +3). 
Itt jegyezzük meg hogy a TASMAN fejlesztés ered¬ 
ményét a COMMODORE 64 gépeken is megtekint¬ 
hetjük. ugyanis a C64-en futó TASWORD 64 c. prog¬ 
ram működésében teljesen ekvivalens a TASWORD 
THREE programmal 

A TASMAN cég gondolt a pont-mátrix nyomtatóval 
rendelkezőkre Is amikor megjelentette TASPRINT 
programjai Ez új nyomtatási lehetőséget teremt a 
számunkra 5 különböző típusú karakterkészlet áll 
rendelkezésünkre A COMPACTA egy erősebb, kövé¬ 
rebb tipus. főként kiemelésekhez, a DATA RUN futu¬ 
risztikus írásmódot eredményez, a LECTURA UGHT 
tiszta könnyen olvasható szövegek eseten javasolt, a 
MEDlAN-l pl üzleti levelezéshez használhatjuk fel. 
míg a PALACE SCRIPT a kézíráshoz erősen hasonló, 
a magánlevelezést segítheti Az említett készleteket 
kepes megjeleníteni az összes pont-mátrix elven mű¬ 
ködő nyomtatón (pl EPSON. SEIKOSHA. STAfí. 
SHINWA MANNESMANN-TALLY. BROTHER HR-5. 
stb ). kötöttség viszont az, hogy Jelentősebb progra¬ 
mozói beavatkozás nélkül csak a TASWORO prog¬ 
rammal fésülhető össze 

A TASMERGE c. program elsősorban az üzleti célú 
levelezésben lehet hatékony segédeszközünk Segít¬ 
ségével Összekapcsolhatjuk a TASWORD TWO és a 
MASTERFILE programokat Ennek eredményekép¬ 
pen egy hatékony hazi-uzleti programcsomagot ka 
púnk A TASMERGE egyidejűleg 15 különböző adat 
mezőt képes átemelni a MASTERFILE ból a TAS¬ 
WORD TWO programba A TASWORD TWO bán 
megírt szövegeink természetesen kombinálhatok a 
MASTERFILE adataival, és egyszerű dokumentum¬ 
ként nyomtathatók szimpla vagy folytatólagos lapdo¬ 
bási funkcióval Az üzleti levelezésben nélkülözhetet¬ 
len MAIL-MERGE tulajdonság Is rendelkezésre all. 


vagyis a TASWORD által megírt levelet a MASTER- 
FILE-ban megadott nevekre és címekre nyomtathat¬ 
juk. A TASMERGE lehetővé teszi szóveg-file-ok III 
mlcrodrlve file-ok törlését Is Fontos megjegyeznünk, 
hogy a TASMERGE csak microdrlve-on fut és a 
TASWORD TWO programnak III a MASTERFILE - 
nak is a cartndge-on kell lennie A TASMERGE el¬ 
végzi a kommunikációt a két software közön A TAS¬ 
MERGE kazettán is forgalomba került, am a bejelent¬ 
kező menüben közvetlenül elvégezhető a program át¬ 
mentése microdrive-ra Ez természetesen a TAS¬ 
WORD TWO es a MASTERFILE programokkal Is ha¬ 
sonlóképpen elvégezhető Fontos még azt is megje¬ 
gyeznünk. hogy a TASMERGE hibátlan működésé¬ 
hez a MASTERFILE 09 vagy későbbi verziója szük¬ 
séges 

A TASWIDE egy un köjaernyö tömörítő Már a TAS¬ 
WORD TWO is uj arcot mutatott a karakterek meg- 
jeienitóseben a 64 oszlopos kiírási móddal a TAS¬ 
WIDE segítségévéi saját programjainkba is beépít¬ 
hetjük ezt a szolgaltatast A kapernyón egyszerűen 
kezelhetjük a normál (32 oszlopos) és a tömörített 
(64 oszlopos) kiírást A TASWIDE felhasznalasaval 
több Információt nyerhetünk egyidejűleg a képer¬ 
nyőn. 

A TAS-DIARY egy un oioktronlkus naptár a micro- 
drrve felhasználásával Gyors es hatékony eszköz, 
amely napról-napra friss információval tájékoztat 
bennünket Jellemzője a jól elhatárolt képernyő-me¬ 
zőkben történő meglelenltes Rendelkezésre áll a la¬ 
pozás lehetősége Az ev minden napjához tartozó ol¬ 
dalak tartalmazzák a pillanatnyi adatokat, a pontos 
Időt. a naptárat az aktuális hónapról, valamint egy 
nagyobb területet, melybe mi írhatunk magunknak 
emlékeztetőt A TAS-DIARY. a TASMERGE prog 
ramhoz hasonlóan kazettán is forgalomba került, 
úgyszintén közvetlenül betöltés után a mlcrodrrve-ra 
menthető. Egy canndge egy teljes év adatait képes 
tárolni Ezzel a lehetőséggel a régebbi évek adatatt is 
megőrizhetjük egy-egy cartrldge en. ugyanakkor ha¬ 
sonló módón a következő évekre Is előre tervezhe¬ 
tünk A TAS DIARY automatikus rendező lehetőséget 
is magába foglal A bevitt adatokat a megfelelő helyre 
teszi le. és adatok, nevek keresésénél is figyelembe 
veszi a hónapok Ml napok elhelyezkedését A prog¬ 
ram felbecsülhetetlen értékű segédeszköz rekordok 
kezeléséhez, sajat emlékeztető készítéséhez, vagy 
egyéb adatok tárolásához, amely mindannylunk szá¬ 
mára egy dolgot takarít meg - az IDŐT! 

A TASCOPY egy kepernyő-hard copy program Ké¬ 
pes kinyomtatni nagyfelbontású kéjjernyő-füé-okat 
normál, vagy szinhelyes módban Ez utóbbi esetben 
a pontsúrúsegeket a képernyő színeknek megfelelő¬ 
en variálja A TASCOPY működik minden 8 tűs pont 
mátrix nyomtaton amely EPSON típusú vezérlő kó¬ 
dokkal dolgozik pl EPSON RX . FX sorozatok. 
SHINWA CP80. MANNESMANN TALLY MT-80. STAR 
DMP 5101515. BROTHER HR-5. stb 
Az utóbbi 1-2 evben is megjelent néhány új TASMAN 
Software TAS CALC (adatbazlskezeió). TAS MATH 
1 (oktató) Ml TAS SIGN. mindezekhez még ml sem 
rendelkezünk bővebb Információval 

Bízunk benne, hogy ez a kis tájékoztatónk segíti 
majd az eligazodást a TASMAN progiamok kozott 










2.JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 



OPERATION HORMUZ - Durell 


BLOBOCOP - Players 



Aj Arab-obo«ben portyazik egy amenkai repülőgép an-yahajo fe 
doizeten néhány Hairier tipusu bolyból felszálló vadiezrepulö 
géppel 6ze« korul 3 00 áll rendelkezésünkre. hogy 'rendet te¬ 
gyünk* a felségben ar egymás torkát ixorongato arabok közön 
Kuldeteaunkhöz tartozik ez ellen eeget (•keteoarmok sxetbom 
bájaké, majd visszatérés az anyaheiora Megjegyeznénk, hogy 
ha alfele)tjük az anyahajora kilőtt EXOCET rakétákéi megsemmi¬ 
síteni már nem lesz hova visszatérnünk üzemanyagért es lőszer¬ 
en így nem nagyon elkerülhet a küldetett toijetitenunk A földön 
zátonyra futott agyunaaxadok oiajtornyok várják, hogy valaki ne 
nanv baratr lakétát küldjön bele|u« a légteret MtO vadászgépek 
EXOCET rakéták ezenkrvut becses személyünk nepesm be Va¬ 
dászgépünk fel van szerelve a módim hadv.seiesnez szükséges 
minden fegyverrel gépágyuk, bombák, levegó-ievegö es leve 
gő-hajó rakeiak. zavaroberendezetek annak rendelkezésünkre 
de a 'odéizeu szám>f6geo is hasznunkra lehet (például ha egy 
levegő-levegő rakéta akar botenfccsapodni közi> velünk hogy 
nem ártana valami xavaróegytéget - FLARES - kilőnünk, mert 
bajok lesznek) A légi célpontokkal boldoguljunk, ahogy tudunk 
a földeket zuhanorepuiesben közelítsük meg árasszuk el őket 
golyózáporral, majd az uioiso pillanatban oldjuk ki a bombákat 
Ka a lőszer vagy az ellátmány fogytán van vissza kell látnunk az 
anyahajra Ennek kozeiabon a robotpiiote átveszi az irányítást 
es biztonságban nazaveiet bennünket 

Az adagnál ,obb gralika jo animáció néhány hiDaval kozeoes 
hanghatások 

WEC LE MANS - Óceán 

3 2 . 1 . es már indul is az egesz napon keresztül tartó autóver¬ 
seny csak ra|tun» múlik, hogy magnyeriuk-e a La Mans-nagydi- 
jet. Az ÓCEÁN uj autóverseny-ietekanak grafikája leginkább e 
SUPER MANÓ ON hoz hasonlítható, de azt nemilog felülmúlta A 
jelzőtáblák a reklámok a lejtőknél emelkedő es süllyedő Hon 
zont mind nagyon valósághuvé teszi a játékot A versenyben 6 
ellenfelet kelt megelőznünk Ezeknek a pox-oojái a gép mind 
külön külön táróira tenat ha 3 autót megelőzünk es lassítunk 
egy idő uian 3 autó tog visszaélőim bennünket A kormányzás 
meglehetősen progresszív módon lett megoldva. Ha túl sokáig 
tápjuk valamelyik i'anyba a joysticket hirtelen azon vesszük 
eszre magunkat, hogy gépünk megpordul vagy keresztbe áll az 
utón A játék hangja nem valami exaoen kiviteiezeti a 48K verzi- 
oban zugo hangot hallhatunk, a ’28K változat hangohoktjei me¬ 
geshet hasonlítanak A grafika as az animáció viszont jói síké 


Ez egy nagyon krétán játék Ahogy így elnézzük kb a JACK THE 
NIPPER. FLINSTONES. TRAPDOOR es az ezekhez hasoniO fáj¬ 
dalmas dolgok társasagába tartozik Ezeknél ugyan * a játék 
első léi orá/aban az ember nem tud semmit sem csinálni, ugyan¬ 
is ezalatt az idő alatt a játék szereplőin nevet A BbOBOCOP ia 
valahogy így kezdődik - ilyen nevetséges figurát mint a játékos 
mát rég nem láttunk egyik SpeetrumjetekOan sem 0 Biobby. a 
biológiái zsákutca aki egyesíti magában egy dinoszaurusz egy 
Rambo és agy Albert Einstein osszos jó és rossz tulajdonságai 
Tev«kenyteg> területe Oork kiraiysaga amelynek békés lakóit a 
blobokat az ördögi bogarak es szemeteszsakok terrorizálják 
Biobby feladata a Királyság területen megszerezni a ifl varázs- 
iád lkat amelyek segítem fogják kuldeiésenek telieaitesébeo 
Megjelenik a királyság te'kepe ahol krváláazthatjuk. hogy melyik 
Iádat akarjuk előszó- megvizsgálni, majd Biobby elindul a ládá¬ 
hoz vezető nenez úton. Ezen meg kell semmisítenie az utjai ál¬ 
ló ellenségeket A képernyő tetején kel se. látható a teleő a lá¬ 
dától való távolságot az alsó Biobby energiáját jelzi Ezt az e 
lensegenkei való enntkezes csövem a buborékok elkaoesá 
növeli Ha a joystick et rúnáién .Óbora ás balra megrántjuk, ekko' 
Biobby szárnyra kap hatan ugyanis magjelenik valamilyen kő- 
korszak, kutyu, ami maradványéiban egy helikopterre emlékez¬ 
tet Bar a szeikezet némileg romos, mindenesetre Biobbyi tee- 
mali a légtérbe es így repülve folytathatja útját Ha elérte a ’-áoat. 
ahhoz hogy a tartalmat megnetnaase meg kell fe.tenie a lada 
zárjának bikát Meg kell figyetnt hogy a gyűrűk milyen sor- 
lendben villannak fel. majd ugyanebben a sorrendben, minden 
gyűrűben a sotat ponton meg kell állítania a korbe-koroe sraiac- 
gaJO pontot Ha az a he ves torredben, a rendalkazesre álló dó 
alatt sikerül, ekkor feltarul a léd a Ebben sok rúneent lehet taiai 
ni például abszolúte semnvt. némi noidtenyt, ellopott pisztolyt, 
egy kennat nemi letyovei sto Ha a megadott <don belül nem 
síkéiul a iádat kinyitni sajnos vissza kel- menni az előbbi 
ládához, majd onnan -smet visszatérni Miután szerencsesén 
begyújtottuk mind a 18 lada tarta.mal, az utolsó próbaterei 
következik el kell mennünk a király 'ohao sza: asa-a le te'kép 
jobb felső sarkabenl es ott ettognunk a gaz királyt aki ezaket a 
ronda ízeltlábúakat beengedte ebbe a szép országba Az nogy 
ez a játékban hogyan is történik legyen azok titka, akik a játékot 
végigjétszak 

Egyszerű ez e játék különleges nohezsegeket nem okoz a telin 
sitese A játékot tigu'Sjsnak animációja fantasztikus valószínű¬ 
leg jópehany é-vezetes percet szeiez majd mindenkinek, aki ját¬ 
szik a progiammal a zene illetve az akoóreszeknel a nangeffek 
tusok niánya nem la annyira bántó Reméljük, hogy a PúAVERS 
cég meg sok ilyen és ennez hasonto játékkal örvendezteti meg a 
negyei 
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Ai elwj dolog agy Jazz énekesnél 
Juan de l.a Cierva nejpsrer repült 
Exkluzív lábUajálek uúldik 
A zóoa azonosítója: ECTOPLASM 
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A zóna azonosítója: TRANSFORM 
3.9 zóna 

llcmuu ikcrtcvlverc Romában 
Perry pólusa 
Khumeiní orvriga 
A legnajpobb epulei az államukban 
1‘aacal binumualia alakja 
Szivének elad váltó/á*a 
I indbergh tengerentúli v/cm éneke 
Egyiptom f óvárosa. nem Tennevaec-e 
A géppuska neve 

A ztinu azonosítója: TREMHIJNU 


METABASIS , a mostani kilenc /óudböl a 


Az elsrt nagy kód, ha meg emlékszünk ar AEROSPACE voll. a második j 
TWELFTHLY rakható ki Ha a harmadik blokkon is túljutottunk, u«> a h 
utolsó) bet újéból kell összeraknunk a MAS TÉR PASSlh 
KÖDÖS Nos, aki idáig eljut annak is ilyrn les/ a/ clr 

beadását köveiden meleg gratuláció kovetke/ik és egy telefonsz ám, amely úgy'gondoljuk már idejét múlta. 

Na* véget én tehát a STARTON, a SpV kósclkc/ő rés/étól kezdve új program Mariul; KI1.LED LNTII. DEAl>: 
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2.1 SIDEWALK 







sJohnny Smith nagy bajban van ü| barátnőjének • 

U(p (?) Lolának megígérte hogy esi* koncertte vi. 

*r. csillogó Mariey Dívj a són motorján, a* a tervs-b. 
nlmi hiba csúszott. mert a csodemotort időközben 
elloptak Ennél nagyobb baj hogy Johnny a kon- 
e*ntjsgysk*i délután. a barátnőjével megbasrolt 
randevú sión akart* megvásárolni. űa arról egyen- 
löre még fogalma sincs hogy hol lehal kapni Délu¬ 
tán háromkor mául el hogy megpróbálj* visszasze¬ 
rezni * motorjai ot mogvagya a két legyet az est 
koncertre. Ez sarmászetaaan mar a .ateke-i feladata 
fasz 

A; INFQGRAMES caglOl edd.g nyomozási* opuló 
kalandjátékokat (VERA CRUZ AFFAIR SYDNEY 
AFFAJR) láthattunk A hagyományaikkal először a 
PROHIBItION szakított |azt mondjuk hagyhatta* 
votna eltűnm a süllyesztőben! amit nemsoká/* 
követett a &DEWALK i* Ez mar Inkább az akciójá¬ 
tékok kategóriájába soioinato Mini a cag minden 
játákara. a SlOEWALK ra jellemző a kitűnő gratíka, 
az animáció wlazont úgy tűnik nem túl etős oldala a 
programozóiknak Ezt a ki* hiányosságot frappáns 
módon bújtattak a< a képernyőnek csak kb a na 
gyed részén látható a tulajdonképpeni jálékterulet. a többi helyet a játékot, az éppen aktuális személyiek) illetve a nálunk lévő tárgyak 
nagyméretű kepe tölti be. 

Betöltés után e főmenüben eJlitjuk be ez indiláai paramétereket 

1. REST ARI ÜAMfc a jelek elindítása az eddigiek szerint 
2 SOUND FX ONLY csak hangért aktusok, zene nme* 

3- FUU. SOUND zen* 0 * hangeftektusok együtt 

Valamelyik tzámblilentyű megnyom*** utón * joyattok-menuben meg kall határoznunk a kívánt Irányítást A SPACE blllentyúvai 
KEYSQARD (a program bemutatja melytk billentyűk hasxn alti aló akj/tNTERFACE ll/KEMPSTON CURSOR irányítások kozott válogatha¬ 
tunk választásunkat az ENTER-tel hagyhatjuk jov* 


A játék délután három órakor kezdődik Feiadaiunk hogy nyolc óiarg megtaláljuk az etveszett motorkerékpár alkatrészéit, beszerezzünk 
kei jegyet az esti koncertre ée felhívjuk e barátnőnket hogy a megbeszélt helyen találkozunk vele A játék muimum este 10 őrerg 
tonhat 



A »ep.rny0 hálom leurro ven osztva 

a felső részen bal oldalt látható hótunfc arca (nemi 
lampec boutet&ei). maliette a |*tekkepernyó jobb 
oldalon pedig ez erierg a kijelzőse amit sajátos 
mődon a sorotkorsotian tartózkodó kiváló nedű 
szintje jeikepoz Az eneigiat a kocsmában tölthetjük 
tel Ma találkozunk valakivel, akkor ezen a helyen ez 
ercat láthatjuk míg ve-ekedes közben a miank 
alatt - megjelenik az ellentel enoigiáját jelző soros 
korsó ia 

s képernyő középén lethato az uzonetvor Ezt 
csak okkor használhatjuk ha találkoztunk valakivat 
ilyenkor Itt három ábra jelenik meg az első válasz¬ 
tanéval kérdéseket tehetünk fér. e maaodikkai elfut¬ 
hatunk a helyszínről (ómig sxőf a hangeNektus, 
nyomjuk meg raiometyik iranyDilientyűl) e harm* 
óikkal pedig verekedést kezdhetünk a delikvenssel 
Ha az első acrot választottuk megjelenik ez első 
kérdés, amit foltehetunk A lofietseges kéitíesek 
kozott az áánybWentyűkkel válogathatunk, a 
megtelelót a tűz billentyűvel tehetjük tar 

a képernyő alsó harmadéban láthatóak a nálunk lévő tárgyak, alkatrészek kepe. Kezdetben esek az óra es a pénztárca var nálunk 
(alatta e nálunk levő pénz kijelzaseveil Ha megvernek bennünket az összes nálunk levő tárgy es pénz e győzteshez karul |nala i* 
marad, tehet ha e kocsmában feltankolunk es megvárjuk az illető ural. akkor visszaszerezhetjük) A begyújtott alkatrészek e bal oldalon 
jelennek meg impozáns összevisszaságban Ha megvettük a punkianytoi a Irenaekulcsot. ekkor minden e helyere kerül 



Eleő lépésként keressük meg e hippit |he útközben 
találkozunk valamelyik bondatagget fussunk to¬ 
vább) őt lehetőleg ne verjük meg. mén e követke¬ 
zőkben nem hajlandó információkat adni es nem 
tudjuk a játékot teljesítem A követve zó kerdesefcet 
tehetjük fel neki 

WHAT-S THE TIME. PLEASE? (Mennyi ez .dó. ke 
rém?) Mivel von nálunk óra ezt feleit YOUVE GOT 
A WATCH, BIRD-BRAIN (Von órád madáragyűl). vi¬ 
szont ha időmérő szerkezetünket mér etvrtt* vola 
melyik gengszter okkor a hippi közli az időt 

WHIRE 


• t ve, 
i-«l tt« 


kft Mist 


gs t avuéi 
*í- khciF oc, 


\ tc» eik? 
t Eh* C 04 r»*n~ . 


CAN WE GOT SOMÉ T1CKETS7 (Hol lehet _ 

jegyeket kapru7| Ma el&azor kérdeztük meg, közti 

velünk, hogy a tarki lemezboltban (AT THE RECORDShOP ON ThE CORNER). ha másodszor kérdezzük akkor amiékor ot i 


ra. hogy 

r szer megmondta es érdeklődik elmeállapotunk felől (I TOLD YOU THAT. YOU 'DIOT7J 
DO YOU KNUW ABOUT A STOLEN BINE 0 (Mit tudsz egy elveszett motort* cikliiól?) Er semmi esetre se kérdezzük meg lőte 
ezelőtt, hogy jártunk votna a lemezboltban mert ezt feleli, hogy semmit (NOThinG) és a kesőotnekben sem hajlandó megerőltetni a 
fantáziáját 







































2.1 SIDEWALK 



Tegyük tel tehat • legyekre vonatkozó kordest. majd a hippi útmutatáséi aiapjan meniunk ai a lemezboltba 

kérjünk 


egyidős hölggyel találjuk szemoa magnókat Először it 
var nálunk 20 font ei a 


a hölgy azt mondja hogy 
YOUVE NO MONfcY LEFT) 


i hippi küldött minkat Ida akko> 


Miután beléptünk a kapun, 
kát (agyat a koncertre (TWO TCKETS FÓR BÁND AID CONCERT Ha 
(OKAY TWENTY POUNDS). ha panxunk van, da nam a hippi küldött, 


megkapjuk 'OKAY TWENTY POUNDS). 
nínca több (agya (i HAVENT GOT ANVMOAE). ha nmca atég panxunk. kirúgnak bennünket (ClEAR OFF, 



monoja hogy eladott 
ONE TO GERMAJNE) 


axkálunk ide Oda. bau- 


Miután magkaptuk a kát jagyat. ax utcán tataijuk magunkat, da oz na keeeiiUen el 

i minket menjünk viasza mag agy kta caavagaaia 
I Vehetünk • mag egy jegyet IONÉ TICKET FÓR 
BÁND AID CONCERTl do - mint ax iarna/1 matyó 
(közmondás mondja Egy |agy nem (egy, naiom 
Imeg minek?'-, puszién a társalgás fenntartása 
I kedvéért kérdezzük meg mkaoo az időt (WHAT'S 
THE TIME PLEASEl M-ufan közöltek velünk hogy 
jván oiank ét medaiaQyuak vagyunk, menünk 
I vissza as érdeklődünk. nogy van-a meg tegye 
] (YOU REALLV HAVENT GOT ANY LE FT?. Ari 
eladott egyet Gaimalne nek il SOLD 
Hm. ki a fene az a Germáné 
I es nol a nyavelyacan lehet megtalálni? Kérdezzük 
meg ezt is (WHEHE DOES GERMAJNE LIVE?i A 
hölgy erre azt teleli hogy kérdezzük meg a hippit ó 
tudja (ASK THE HIPPIÉ HE KNOWS) 

Menjünk vtsaxe tanát nossxuhaju barátunkhoz és a'dekiódjunk tóle nogy mit tud egy ellopott motorro (WHAT OO YOU KNCW ABOUT A 
STOLEN B1KE?) Ha a hippit meg nem vertük meg es moet kérdezzük ext tóle etóaxoi kozii velünk, hogy menjünk és náxxuk meg 
Germe.no t aki m lakik netyben (GO AND SEE GERMAINE SHE LIVES HERE) Az utca joOO oldalán levő nyitott ajtón menjünk be (csak 
akkor tudunk, ha a hippi már megmondta nekünk a fentieken m találkozunk Germeine-nel. aki leginkább egy csúnya mdian 
Öregasszonyra emiákezlat. mindenetetr# maitó parja a hippinek Vehetőnk tóle egy jegyet a koncertia t.z fontán (ONE TICKET FÓR 
BÁND AID gONCERT). megjegyezhetjük hogy valami nagy (THATS GREAT), de inkább tudakozódjunk nala az elveszett motorkerékpár 
tetős Germame ekkor közli velünk, nogy a Harley Oav.deon motorja ott taláJható. ahonnan elindultunk a zsákutcában (THE ENGINE 1$ 
IN THE OEAD END-STREET) 

Keressük meg a bandából VAiacka-t A banda tagjai mindig máshol vannak ezárt mászkáljunk mindenfele csak belebotlunk egyszer 
Miután megtaláltuk, kezdjünk barátságos caevagésbe vele Eioszoi la érdeklődjünk latta-e a motorunkat (HAVE YOU SEEN MY 
MOTOR8IK£?l, mire ó vadul tagad (NOlNOlJ Esetleg agy da/abjat (MAVE YOU SEEN A PART OF MY BtKE?i Kozd Ideget lenn, azt 
ajánlja, hogy kopjunk la (l'O ADViSE YOU TO CLEAR OFF .) Hm. hát abból az urgából úgy latszik nem lehet semmit se kihúzni Nyúl¬ 
junk gazdasági fegyverhez kérdezzük meg hogy egy ötösért mit tud mondani nekünk <WHAT CAN YOU TELI ME - FÓR A FIVÉR?) 
VSáiteke átteszi a pánxi. axtan közli velünk, hogy nézzük meg Snake-et (00 AND SEE SNAKE'J Tegyünk ,gy Miután megtaláltuk, tóle Is 
érdeklődhetünk ez elveszett motor illetve annak darabjai liánt de ezzel csak azt árnetjuk ei. hogy baiátsagtaianut tagad illetve közli 
velünk hogy jobb lesz. ha elhúzunk, mert at idegeire megyünk Mondjuk inkább au neki. hogy a potozkodoe menüt (Whecke) küldött 
minket (THE MÁN W1TH THE FLAJL SENT ME; Sneke erre mindjárt beszédesebb henguiaroe karul; közli, nogy e punkienynak van egy 
eladó ftanctakuicsa (THE PÚNK QtRL WILL SEIL YOU A SPANNER) vagy azt mondja hogy a szeretőnél lehet kerekei kapni (THE 
MECHANlC HAS SOMÉ WHEELS FÓR SAlE) Az utóbbi informaoovai vagyunk jobban kisegítve, mert a punklányhox bármikor bemene¬ 
tűnk, de a szaraidhoz esek ekkor, he Snake már mondta nekünk hogy nála lehet kereket venni Miközben itt máttká 
goihatunk a zsákutcába is a menőiéi! ia jobb oldali sarokban tálalható; 

Attól függően, nogv mii mondott Snake keressük 
meg az információ alanyát Tagyuk fel, hogy a 
punklanyrói beszeli A punkiány egy romos hajban 
üldögél Csevegünk vele egy kicsit, kérdezzük meg 
elószor ,y hogy rrut tud egy ellopott motorrol 
Semmit Úgy tűnik eooer, a |átenban senki nem tud 
semmit ha egy elveszett motor-ol von sro Váltsunk 
egy kicsit bizalmasabb hangnem-e t-gyelembe I 
veve hogy e punfciady milyen .mpoxans meietú 
keblekkel lendeikezik kérdezzük meg hogy mit 
CS-ná. az asfa iHEY DAIttlNG WHAT ARE YCKJ 
DCMNG TONtGHT?) Éne e hölgy magketdoxi hogy 
náztunk-e mar fukorpelMÁVE YOU LOOKED INTŐ | 

MiRROR LATELV?» Uoy látszik, nem tetszünk neki 
Sebaj, tereljük gazdatagi tikra a beszélgetést kérdezzük meg. van-e vaiami e'adO cucce (WHAT HA VE YOU GOT FÓR 8ALE?) Erre ad 
nekünk ot fontért egy fienoekulctot (A SPANNER FÓR FtVE POUNDSl Miután ezt megszoroztuk a motor nálunk levő darabja- a 
megfelelő helyre keiuinek Esetleg sértett önérzetünkben - visszaugorhatunk a hölgyhöz megkérdezni, hogy milyen gyakran szokták 
■ megtölteni- (HCJW MUCH DO YOU CHARGE?). de oz már kimenti a bunkóság fogalmat 

Keressük meg VMtacke-t, hogy egy ötösén meo-nt elkuldjon minket Sneke-hez. aki most mái hajlandó a szerelótől la dalolni (mim már 
említettük erre csak akkor van szükség, ha Snake alsó próbálkozásunk alkalmával a punkianyhoz küldött minket) A szerelő a 
szarelóműhetyban található (ki hitte volna?) ás egyaránt kopasz is, mag csúnya is Viszont nagy előnye, hogy kérésünkre (HAVE YOU 

GOT ANY MOTORBIKE WHEEL?) hajlandó nekünk 
le-adm 5 fontért egy karokai amit a pankréior 
] (Sumo) küldött nek. fYES 1 FÓR 5 POUNDS THE 
I WRESUER SENT ME; Ezenk.vuf megkárflejnet.-uk 
I tóle a pontos időt esetleg megvádolhatjuk hogy ó 
I lopta el a molorunkat YÖU DUMMY, ÍT WAS YOU 
I WHO STOLE MY BIKEi de ezzel nem eiunk el 
I semmit 

Most mar csak eg> dolgunk van végig kell járnunk 
I a banda otsres tagját ea mlnűegyrket mag kall var 
Inunk, mon Így hozzánk karúinak a náluk 'evő aikat- 
Iresxek Minden oandatag a vetakeoea agy mad|é- 
[bán jártás Az ellenük alkalmazandó módszertől 
azoa a falnátok adnak tájekoztatáat amelyeke! a 
program akkor jelenít meg. ha találkozunk valamelyikkel Nem leitefJenui kelt az okot szimbólumot választanunk a vereaedeshez, eíeg 
ha rosszal mondunk A verekedésnél termeszetasan ne számítsunk WAY QF THE TfGER-típwSu ammaoora (de ezen e-eg szórakoztató 
látványt A különböző támadási n>ódo«at az irányoiUentyűk és a Tűz gomb egyszerre történő megnyomesavaJ vehetjük igénybe 
■Jobbra * tűz vagy bálié - ♦ tűi pólóikodás. lel ♦ tűz lefejeles. 'le'♦ Tűz lúgás let'♦ jobbra (vagy balra ) * túr jobbegyenes 









2.1 SIDEWALK 




Ha valamrt ketcze< kar darunk mag tóié 
HEY SLOö. GM: ME THAI OH I LI 


Nézzük sorban a bandatagok jellemzőit: 

- Whatiin Kitűnő a polozkodasban, űa rosszul vé¬ 
dekezik Elég, ha art mondjuk neki. hogy 'Ma. fic¬ 
kó. add oda az alkatreszt!* ,HEY MATE. BHING ME 
THE STUFF1 oe mán* verekedhetünk való Könnyű 
legyőzni, ha rúgjuk ai fajaljuk 

• Snake Erőa oldala a jobbogyenes lehat na po 
torkodjunk vele. rúgjuk vagy foteljuk Mondjuk neki 
•Ta hülye. add >da vagy nyakon váglak' 1- (YOU 
IDŐT. GfVE Mfc IMÁI OH ILL MIT VOUi aztan 
mindent Dala 

• Sumo Pankrátör világbajnok Foteljuk a vagy jobbágy enevekkel operáljunk 
hozzá -H*. köcsög add Ida vagy szétszedek. mint 
verekedhetünk it vele 

Bandevere* (GANG lEADERi 0 a legerősebb "ágyuk korul, nehez levetni Ezenkívül ó a punklány bar alja Taljatan mindegy mtt 
mondunk neki. rögtön nekünk jón (kukmosen ha a lánytól már megkérdeztük, hogy rrulyen gyakran szokott | Rúgásokkal e» fatalatsal 
próbálkozzunk de na próbáljunk pofozkodni vora 


Verekedő* korban minőket résztvevő kotaOja látható, ha uoy veitzuk otzra nogy a miénk gyoraeooan fogy vértsünk at maafeia 
harcrriodorra vte.'ctt nektugrunk valamelyik gengszternek. mtvág tottsuá W ■ aoroekor sónkat e kocsmában Elég kellemetlen hogy a 
kocsma eló« attaiában mindig álldogál egy e gazazoa utas korul et előfordulnál, hogy a torkeazlatunk mát megcsappant mii# 
ideérünk ayenkoz egyszerű trükkel élhetünk m.vol a kei küzdőiéi mindig az utca kát ateilanes pontjáról Indul, úgy kell intéznünk, hogy 
bel oWeiiol érkezzünk (ha jobbról jöttünk a találkozás után szaladjunk el balra, eztán tojjunk vissza) áe meg miaiott az ellen'* odaérne 
hozzánk szaladjunk be a kocsmába Így a verekedett mez tei.es energiával kezdhetjük el. A megvan banditák pénze illetve e náluk levő 
alkatrészek a birtokunkba kerülnek (ha műiket vamok meg természetesen mindent elvesztünk) Kétszer felesleges bármelyiket megver 
núnk. 


Miuian vegrgvertuk e t gyülekezetei motorunk máz teljes szépségében tunookol Hm, vagy magsam? 1 llgy tún.k m.nrta egy alkatrész 
hiányozna Ez valahol a varosban ven eldugva, valamelyik abiakmeryedesbon vagy kerítés mögött kell keresgélnünk A kér eves a te*’ 
billentyű megnyomásával történik 


jwtj? w .. - tctKp •.fwio 1 

Sfw : i 

>• ffBks' i fcda á fjátér 

' # 5 VÚ m ■ >■ i 


q 1 ' IMa 




Miular. a motorunk keszari van e« nálunk van a két 
jegy is menjünk el a to’etonfuikehez es fel lantén 
telefonáljunk egyel A vonal másik végén s barát¬ 
nőnk veszi 'el a teleiont. akivel közölnünk ken hogy 
találkozhatunk vs a 'Ml. 11*8 UE I LL BE WITH YOU 
SOONj Ezzel a játékot tol|es.ieituk 
Ha 8 óra után telefonálunk ükkor az imádott nőig/ 
közli velünk, hogy elkéstünk és Joftn-nai ICO elmen¬ 
ni (TOO LATÉ IM GOING JOHN NCM'i A jate.ot 
elveszítettük Csak nőkkel ne kezdjen az ember 
Ha a motor meg nme* kész. akkor in,nőig csak 
ezerercsekívinsagckat kapunk (BE CAREFOL. 
DARLING) 

Modem világunkban előfordulhat az is hogy nem 
egy hölggyel hanem egy utiai kívánunk a koncertre 
monnr Ez evetben a randevút üzleti elfogieltsa 
gunk'a hivatkozva le is mondhattuk (Hl I M JUS1 
SOHTING (XIT SOMÉ BUSINESS) de -gy leírna- 
szeteson a jatok nem ár veget. e**k 22 ólakor 
amikor leior az időnk Mindenesetre megjegyez¬ 
nénk hogy azok az urak akik ennyit fáradoztak 
szert hogy más uiakrtak a kodveoe jaijanak. ne a 
BÁND AID, hanem a BÁND AIDS koncertet látogas¬ 
sak meg 

A SIOEWALK igen etvezetes |átáfc annak ellenere. hogy néha apzooo hibákat tálalhatunk benne (a motor motorját nem tataijuk meg a 
zsákutcában vagy Snake nem hajlandó a szeretőről beszelni), bizonyosak vagyunk benne hogy bármilyen játszani szeietó embernek jó 
szórakozást nyuitnat A sikeres tO'ieanás záloga mindössze annyi hogy á megfelelő kérdést s megfelelő időben legyük fel ez egyes 
személyeknek 


Green Bérét 


Tőiül 


bd ,s BASIC kd>jofZ miijo flREAK 


INK 7 PAPHf* fi (EXIfcfi) rrutftl 

PQHf 7U38 30* (£NTfR| (EradMf sfUtkg *06 wRl 

POKS 41672.0 POK£ 4166&.0 RANDOMlZE USR ?47í* (ENTER 
Aűjufc ki RUN (ENTCTi MUHUH mar. vwyteniH Műin :- jsj 

Moley Christmas (Monty5) 


BASil. 


A program t|« iái 
kOvdikavrO betöltőt " -- " - — 

,I0C^£AR ?4675 s ’ 

TOlOAO *COOE \ s ^ 

30 POKE 38303 0 PO*£ 30063 0 PO*E 34117© RANDOMlZE USH 3302* 



TüitMiá IM * ÖAStC ró*/T tft«td MESE' «fyuk « gg p* 














2.2 OLLIE 8c LISSA 


7 


Szazadon!. eleien nagy <1.vatta val' hogy I) 

u|ga/(Jag amori-ai csaiaüok otn skockn |J ~* jr » 4 obj. 

. i «-s..i,i iv , ... .. _ ( a & A* 

1 ;**..»* i| J.i.ht i.j . saladnak. altit U ' 13*8 | P1 F Jfftf * 

jA >AAa 

canler.iilQi Kísérte*! . nus hun i 

• ' ' ■ ' ..1 .1 : • ■ • . - • , * ' 

- \£>l ,'Si2ií r JBBSSSS^ - r> 

• • ! - .i • ■! • :•■”■>.••-. •• ... I e,‘V . . . - í. .' 

: •• ■ ■••••:.•■••• • •• • -:.-• '- % ^ «■ 

• .'•.>>- . •. • .•■'••• H ajt ;■ j V’t t^rv-sE^ •*> ,i’ **?„*/ ' 

nek. Sir Humphroy nek az olkopzelesoivei. ft36»«kp- - > - «"•" *w* • '»-** 1h&BiA*v£ 

aki 400 evvel ezelőtt meglehetősen érdekes körülmények közön hunyt el egy helybeli farmer tévedésből eiullene 
a karalábé közé Sir Humphrey azóta kísérteiként van jelen a kastélyban hosszú téli éjszakákon láncait 
csörgetve járkál az ódon folyosókon és favicceket sugdos a kastély lakóinak fűiébe A kisórtetstatusszal teljesen 
elegedet! és nem kíván kivándorolni Az Upstari család szörnyű tervének megakadályozására elhatározza, hogy 
varázsfózetet mixel, amellyel láthatatlanná teszi a kastélyt. Tervének keresztüivtteiehez segítségül hívja két régi 
barátját. Ollie t a szorgos földművest es feleseget, Lássa t 

In kapcsolódunk be a játékba. Ollie-t irányítva meg kell szereznünk azt a 8 dolgot, ami Sir Humphrey 
varázsfőzetehez szükséges Betöltés után meghatározhatjuk, hogy a beállított billentyűkkel (KEYBOARD) vagy 
joystick-kel akarunk játszani. Illetve átdefiniáljuk az Irányító billentyűket (REOEFlNE), sorban 
jobbra/balra/ugrás Ezt jóleső zeneigetéssel nyugtázza a gép, majd ENTER megnyomására elindul a játék 

A kastély nagytermében vagyunk felül 
latható Sir Humphrey ünneplő lepedőjé¬ 
ben. amint éppen dúl-fúl,mert nem jut 
eszébe a rocept következő darabja, alatta 
egy emelettel Lissa egy üst társaságában, 
ami vad kevergetés tárgyát képezi, legalul 
pedig ml vagyunk láthatóak, mosolygós 
arccal és 6-8 számmal nagyobb cipőben 
A képernyő alatt néhány kijelzőt találunk 
baloldalt egy négyzetben latható a tárgy¬ 
nak a kepe ami nálunk van. mellette latha¬ 
tó egy sáv.ami energiánkat (vagyis a ren¬ 
delkezésre álló időt) jelzi, ezalatt pedig 
sorban az eredmény, a palya szama. Illet 
ve a legmagasabb eredmény látható 
Kulcsfontosságú az Idő ki|eizó|e. mert ha 
elfogy, a játék egy humoros húzássá! ve 
got ár: a képernyőn Sir Humphrey látható, amint hala mögé rejtett seprűvel közein Ollie felé majd a seprűt 
hirtelen előrántva súlyos fejbeutésekkel díjazza, hogy Oll»e-nak nem sikerült begyűjtőmé az összes tárgyat, ami 
a varazsfózetóhez szükséges lett volna Ha a tárgyát időben visszajuttatjuk Lissa hoz. a hátralévő időt a 
program bo nus pont szám bán számolja vissza 

Sir Humphrey nem hiába töri a fejét sikerül kisülnie, hogy legelőször Is egy kancsúra van szüksége Ez a 
képernyő bal alsó sarkában látható, amit mtnái hamarabb el kell érnünk, mert nagyon kevés Idő all 
rendelkezésünkre Egy csúnyaság is utunkat állja, amit 10 pontért át kell ugranunk, mert ha hozzánk er. Ollie 
hanyatt esik és csillagokat lát (ha esetleg már nálunk van a tárgy, nem veszt|ük el) A kancsóval Ussa-lg kell 
eljutnunk, közben minden lépcsőnél, amire még nem leptünk rá. újabb 10 pontot kapunk Ha az Idő elfogyása 
élőn elérjük az üstöt családias jelenetnek lehatunk tanúi üssa egy cuppanós puszit nyom Ollie arcára A 
következő pillanatban pedig mar Sir Humphrey ú|abb kívánságát teljesít botjuk 

A következő tárgy egy gyémánt, aminek megszerzéséhez alul |obbra kell távoznunk A díszterembe jutunk ahol 
mindenféle diszpáneóiok láthatóak valamint szintenként három ide-oda mászkáló szellem A gyémánt a jobb 
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alsó sarokban van. ahova • a szellemek átugraiásával és klkerulesevel • a lépcsőkön |uthaiunk le Miután 
megszereztük, vigyük vissza a gyémántot Lissa-hoz a jói megérdemelt puszién. Erre némileg több idő áll 
rendelkezésünkre 

A következő elhozandó tárgy egy ősi re- i 
cept. ami már a varon ktvui található Bar 
a játék angol eredetű mégis a jobbra tarts 
elvét kell követnünk: olt ahol a gyémánt 
volt. |obbra haladva kijuthatunk a vadaira 
Itt deneverek repkednek le es lel. akadá 
lyozván hogy vártokrol-várlokra ugrálva 
elerjuk az erdő szélén laiható irattekercset 
Ha sikerül jól klcentizni a deneverek moz 
gésát, sértetlenül vlsszavlhetjuk Lissa hoz 
egy darab testhez álló puszién 
A legü|abb kívánság holmi gombára vonat¬ 
kozik. amely kinézete alapián leginkább a 
gyilkos galóca megnevezésre |ogosult A 
gombák jó szokása szerint ez a gomba is 
az erdőben található (egyre messzebb kell | 
menni Lissa-tól). ahol a gombákon kívül 
még néhány kevésbe jó szándéké állatka is éldegél három pok valamint egy jól lejlen kukac. Ezek szemtelen 
módon akadályozzák, hogy elmenjünk a gombáén, érintésükre visszakerülünk a pálya elejére, miközben az 
időnk rohamosan fogy A pókokat kerülgetnünk kell. de a kukacot csk a lúcsomó széléről elugorva tudjuk 
átugrani A megszerzett gombával már száguldhatunk Is viasza, hogy nemsokára az erdő tisztására jöhessünk 
vissza a lekete macskaén Hogy hogyan tovább...? A kővetkező három tárgyat vaJószinüleg már mindenki 
egyedül ts össze lógja tudni gyűjteni 

A program rendkívül ötletes és látványos grafikafanimációs fogásokkal len megalkotva, és - bár azon a 
rendkívül egyszerű elven alapszik, hogy a játékosnak a sikeres teijeaiteshez meg keli tanulnia a mozgását az 
ellenségek mozgásához igazítania - mindenkinek kitűnő szórakozást nyűjt a végéig 



Firefly 


a i. program o f OkaHe t a t wz a zJVü 'nemOrr*ct 

•etvegezneto Mcu mádosurnnt mné a 8A6<C beujoof 
írna.* be a CMMolfot maja BflEAtt 
POK£ WN i rfMTER, 

,EDfT iCAPS SHi«7 « t) 

A *urroi*«» mentur* s»ó«e « fcarewtemmi »n* lepődjünk meg húg, ttt g ■ SfcfcR m a kun 
ámKrrn maid negtfeUM w jK m i » meg a ICAPS - tj láhuiyOl Eset 

kANDOUii'E bW BQ'BO ideiiá> ■Kuliul' M POkC ítMjO lEMl.H, i# |iv 

'adjuk ki Hun inttohus e magneiéan « nwjhH us* orweitnia teez "S 



Ali Baba 


non Mik be ■ fUé'C 'ueiter i majtí AESET é* tWtoiA te v 
•y±2B e tAD • ‘*o*t£ a 
PC RANOOMUt üStt fH20t 
JC QAtA */: iá í* '** ÜU: b 
I2SQ MM i2* 

Ariink tu HON rfcNlLn' inatC xKiksu* a fnegnettáoni és uetistee • oroMMti** 


Lightforce 














2.3 STARTREK 



A programot 1982-ben dobta piacra a VIRGIN Games Ltd. és az sem titok, hogy teljes egészében BASlC-ben 
lett megírva Hogy miért foglalkozunk mégis vele? Talán azért, mert a Játéknak neve van. szinte minden személyi 
számítógépen létezik, s első volt a Spectrumra készült Játékok között is 

A játék lényege a következő, a galaxist megtámadta a KLINGON-ok flottája, a ml feladatunk, hogy küldetés 
útján megkeressük és elpusztítsuk az idegeneket A galaxis 64 szektorra lett felosztva, ebből egyidejűleg egy 
szektor tekinthető át a képernyőn 

Ezen tül információt kapunk a szektor számáról, az energiánk szintjéről a védelem erősségéről, a torpedók 
számáról, állapotunkról, a cslllagok-adatalról. a KLINGON-ok számáról, végül pedig arról, hogy a számítógép 
be-vagy kikapcsolt állapotban van-e 
A rendelkezésre álló parancsaink a következők: 

1 Manőver. 2 Védelem. 3 Fejlődési fázis. 4 Foton torpedók. S.Kutatás. 6.Tájékoztató, 7.Galaxis térkép 
8 Számítógép; 

Ha a szektorunkban KLINGON kórícál. gondolkodás nélkül támadni fog bennünket. megbBlncsolve az energiát 
a védőpajzsunkon Ha a védelem 0 szint alá esik. az enorglánk elveszik a fó-energiabankból. és a bázis 
megrongálódik 

Most tekintsük át sorban a parancsokat: 

1 Manőver 0-360 fok irányban arréb lépünk egy pozícióval, de maximum egy szektor távolságba 

2 Védelem megoszthatjuk az energiánkat a fö-energia bankok és a védelem között 

3 Fejlődési tézis stratégia a KLINGON ok elpusztításához 

4. Foton torpedók 0-360 fok közönt irányba tüzelhetünk velük (a start kivételével) 

5 Kutatás kórbepásztázzuk a körülvevő 8 szektort, s eredményül a KLINGON-ok. bázisok és csillagok számát 

kapjuk 

6 Tájékoztató információt ad a játékról 

7 Galaxis térkép: a kutatáshoz hasonló, de az egész galaxist megmutatja 
6 Számítógép újabb parancslehetóségeket ad a számunkra 

a) Hiperhajtómú áthelyezi a bázist a galaxisban véletlenszerűen egy másik pozícióba 

b) Helyzet informál a bázis veszteségeiről és megmondja mennyi időt vesz igénybe rendbehozni 

c) Navigáció: két pont közön megadja a szöget és a távolságot 

d) Biztosított torpedó a torpedó irány megadása nélkül ellenséges célpontot keres 

e) kutatás megadja a velünk egy szektorban lévó KLINGON-ok és bázisok adatait 

f) Gvors bomba ra|lunk kívül mindent elpusztrt a szektorban, minden KUNGON t bázist és csillagot 

g) Önmegsemmisítés mindent elpusztít a szektorban, beleertve a saját bázisunkat Is. a játék ezzel véget ér. 

h) Vezéóes visszaadása kikapcsolhatjuk a számítógepet és újra az eredeti parancskészlet áll a rendelkezé¬ 
sünkre 

Egy KUNGON elpusztításához annak energiáját 1 egység alá kell csókkentenunk. Egy KLINGON kezdetben 
400 energia egységgel indul, ám ennek csak a felet használja mivel sa|át maga fenntartására fejlesztésere Is 
szüksége van energiára Időnként támadást kaphatunk a láthatatlan ROMULAN űrhajók felől Ezek az űrhajók 
egy kutatás során leplezve' vannak, s nem láthatók a szektorban A játék kezdeten egy ROMULAN energiája 
500 egység A bázisok pusztításával nó az energia érteke az energia-bankunkban, nő a foton torpedóink szama 
és a keletkezett karok is kljavltódnak A csillagbazisok a játék kezdetekor 4000 energiaegységgel Indulnak, és 
mindaddig folytatják a torpedók előállítását, ameddig az energiájuk el nem fogy 
Most pedig, ahogy a játékban a program is közli velünk A folytatáshoz sok sikert! 


Sir Fred 


Leragott csontnak tűnik már a SiR FRED, különös tekintettel a 2 órokelet bevitelre azonban mindig van uj a nap 
alatt Most a FUTURESOFT verzióhoz közöljük a lehetséges bevitel modiát Töltsük be a loador-t es a SCREEN-t 

jmajd állasuk le a magnetofont RES€T-ef|ük a gépet és írjuk be a kővetkező BASIC programot " ' -■—~ 

; 10 CLEAR 65497 f 

20 FÓR 1-65498 TO 65519 - 

OOREADa POKEI.a NEXTI / ^ ^ '7 — / 

40 DATA 49.253.255.231.33.0.91.17.0.260.62,0!S5.205 86^5.62.183.50 58 182.201 
|50 POKE 65533.68 POKE 65534.181 

60 STOP V \ 

;Adjuk ki RUN (ENTSR), majd ha megjelenik a STOP 1 Ukirai. adjuk meg NEW (ENTER) ezután oedia 
IRANDOMIZE USR 65496 (ENTER) Indítsuk a magnetofont Betöltés után 
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2.4 VULCAN 



Re 


lobért T Smith es a CCS software-hiz neve mai 
evek óta szorosan csszetonódik és. a kiváló minőse 
get jelenti a stratégiai ,atékok szerelmeseinek A 
gyümölcsöző kapcsolat révén a tetnssznélűk olyan 
nagyszerű játékokhoz jutottak mint peioaul a 
OeSEHT RATS «i az ARNHEM iax utobe. leírásával 
az olvaao* mát megismerkedhenok az LSI ATS*. 

"Spectrurn taták áa program Ul.* című kőfalban) 

Smith következő játék* 1957 -ben jalant meg 
Spectrumon. ami a VULCAN navet viseli Ej a 
program kiviiolezéseben •« izgalmaiban ha lehet • 
jóvaJ lalúlműl|a még at ARNHEM-el is. amelyet 
azonnal leszorított a stratégiai |atakok TOP 10-lie- 
t*)ának élétől A vásárló kotonseg ítélete is maga¬ 
ért beszél toob mint tel évig ej a két játék vezette 
a stratégiai játékok sikerlistáját Az ABNHEM 1966 
bán a VULCAN peűig 1987-ben lett az áv legjobb 
játéka ebben a kategóriában A DESERT RATSban 
már bebizonyosodott, hogy Róbert T Smith erősen 
vonzódik a II Vllagnaboiu ewak-atnkai hadszíntere- 
nek eaamsnyemaz A VULCAN iá ehtiez a terulethoj 
kapcsolódik a tunéziai hadszíntérén folyó harcok 
utolso szakaszat. 1942 nevemberetói 1943 közepéi 

1940 júniusában, a francia logyverozunat után az auröpai kontinensen elhallgattak a fegyverek. de Nagy-Bnlannia tegiereje további élet 
ftaialharcot vív a namet Luftwatte-vel Olaszország diktátora, Mussolini elérkezettnek latja az Időt hogy lecsapjon a buták észak-aftlkal 
gyarmataira legtokeppen Egyiptomra Az otsxoioe túlaiőoen lévő olasz hadsereg azonban távolról aem olyan |ói sxarvaxett áa utókápaa 
•ro. mint a nemet Wanimachi A brit ellentámadások hatáséra Olaszország elveszti Líbiái és az a vaazéiy fenyegeti hogy utolsó 
gyarmata Tunézia is haeoolo sorsi a jut. A Szovjetunió megtámadására készülő Németország ebben a helyzetben kénytelen segítséget 
nyújtani szövetségeseinek 1941 februáriéban a tunéziai Tunisz kikötőjében partra szállnak az első német csapatok, amelyeket később 
■Oy egesz hadsereggé (Afnka Korpa) duzzasxianak tel Ennek parancsnokául egy nagyon lendületes tábornokot Envin Rommelt 
nevezik ki. Rommal nem vá/|a ki. amíg e teljes utánpótlása megérkezik és még mielőtt a britek felkészuinetnenak rá. támadásba viszi 
csapatéit Elsöprő győzelmeket arat. de 700 km es előrenyomulás után a támadása az utánpótlás hiányéban kifullad Ezután több mint 
egy eves huzakodás kezdődik Líbia és Egyiptom homokmezóm na a nemet ceepetok kapnak utánpótlást (ez ritkán történt meg 
minden hadianyag • Szovjetunió területen előrenyomuló erőkhöz áramlott) ekkor támadnak, he nem. akkor visszavonulnék A végső 
döntést 1942 november eleie hozza meg az egyiptomi B-Aiameinnél a tízszeres tuletőben lévő brit 6 hadsereg Momgomery tábornok 
vozenetevel etton a német olasz védelmi vonatat és megindul nyugat leié. Líbián keresztül Tunéziáig A német visszavonulást nemcsak 
a nyomasztó t»nt túlerő sut gén, hanem ez is, hogy az időközben háborúba lapén USA nej 
fekvő Algériában, és az amsi.kai csapatok oiőienyomulása a sz.nte védtelen Tuniszt 
legfontosabb kikötőit fenyegetik Itt kezdődik a játék 


nagy ■ 
ét B< 


erókkt 

zártát. 


a tengelyhatalmak ut 


latol nyugatr 
an pótlásán* 


Betottódea után a iátok főmenüje jelentkezni be amely eteaetiteg ot pontból au. de indulátnái csak harmat vehetünk igénybe Ezek a 
következően 




1 BEGIN A NEW GAME u| intek elindítása 
2. LOAD OLD GAME 
5 SET 


OLD GAME egy előzőleg kimenten, befejezetten hadművelet folytatása 
a bfct HP a taták nehány paraméterének beállítású Ez egy almenü segítségévei lenetsegea 
betubUlentyu megnyomáséval megengeden a változtatás Az almenü az alábbi opciókat tartalmazza 
•S - JOYSTICK az irányítsa beállítása KEYUOABD aselén a CURSOfl típusú |oyatick-nek magi 

— Tyí‘‘- J -.. .. ■ ' - - - - 

El 


amelyben a manupontot jelölő 


- . . , - - -. megfelelő billentyűkkel (’5-8‘ DiUentyűk 

0. hanem az ENTER a tűz) vezoieth#t|uk a játékot Ezenkívül lehetőség ven HEMPSTON INTERFACE2 és 
PRŐT EK tipusu joystick ek választására 

S' - SOONO ON/Of F a játék hangeffektusamak be- illetve kikapcsolása 

? lí!* Mo, °k *7Ám» na *> kiválasztása Ha egy |átékost választunk egy újabb menüpont jelenik meg (tT - 
COMPUTER AXtS/AUJES amelyben azt állíthatjuk De, hogy a számítógép e tengelyhatalmak vagy a szövetségesek erőn 

3IN 


nenyitaa Ezeket a paraméteieket a főmenü BEGIN NEW GAME operának választása u’tan az uj játék Indításakor 


isegesek 

- _ r , -- — • -— — f~ ~~ • — - - —-’i —• »| j«i«" >'>s»isese«sUOf * I Hltfl 

Bonunkba SET UP opooban azért kapott helyet hogy a játék fotyamán a szerepeket felesei efhoaauk 
'M' • MO/EMENT OPENfHIDDEN he két játékossal Játszunk, lehetőség ven annak a megvsiasztasera. hogy az éppen lépő tél 
lásse-e ez ellenség összes csapatat lOPÉN MOVEMENT| Ha HIDŐÉN MOVEMENT-ben játázunk, akkor az éppen lépő léi ez 
■Ilantéinafc csak azokat a csapatait latja, ametyek az ala ku la t aival értmkeznek Ez érdekesebbé teszi a játékot, mari nem iát|uk, 
nogy a másik fel a from mögött milyen hadmozdulatokat végez, hova Irányítja a csapatait Ha a axám.tógepoei játszunk akkor s 
<J*»P sutumsokusan ifyen mozgatást áUit be a istákra 
Ha a kívánt paramétereket beállítottuk, az ENTER megnyomásával v«sazatárhetünk a főmenübe 


A főmenü első pontjana. (uj létek) vatasztaae után egy kérdést kapunk (WHICH SCENAHlO?. ami arra vonatkozik, hogy a háború 
melyik nadmuveietst akarjuk lejátszani Az ARNHEM-hez hasonlóan ebben a játékban la lehetőség ven a hadszíntéren folyó összes 
hadművelet. Illetve csak egyes hadműveletek lejátszására Az aisbbi S vettecló kozott választhatunk 


1. RACE FÓR TUNtS versenyfutás Tuniszén Az Algei.a felől előrenyomuló amerikai áa a Tunisz-Bizerta tarsegeben lévő (illetve arkező) 

tengelycsapatok kozott folyik a küzdelem 1942 november t2 és november 30 közön A szövetségesek célja a kát kikötő de főleg 
Tunisz elfoglalása, a némeiek# a kikötők megtartat* illetve az amerikaiak magállítáaa (minél messzebb Tunisztól) A győzelem eselye 
3 2 a nemetek javara ' 

2. KASSERtNE a Kasaenna hégó körüli hadműveletek 1943 teoruár 15 -25 közön Rommal in piobaile anorni az amerikai csapatok 
frontjai, hogy eazak-nyugat laté előrenyomulva bekentae áa megsemmisítse a Tunisz (ele előretöri szövetséges csapatokat Az 
ameiikaiak célja a nemetak megállítás* a németeke a Kassenne-nagó elfoglalása és minél északabbra előrelőni, e Tebeasa-Tnala ut 
felé A győzelem esélye 3 2 a németek javára 

3- EIGHTH AHMY a brit nyolcadik hadsereg előrenyomulása Líbia felől i»43 március 6-27. kozott A német-oiesz csapatok a |ól 
megerősített Mareth-vonalban védekeznak, amit a 5. hadsereg a II Világháborúban megkerült A győzelem eaelye a tengelyhatalmak 
reazere in agyenlő a nullával (túl gyorsan kimerül a csapataik utánpótlása á* jóval gyengébbek a briteknél) védekezve esetleg van 
esélyük a döntetlen eredmény eláreaere " 

4. OPERÁT ION VULCAN a Vulkán -hadművelet. Tunisz elfoglalása 19*3 április 2f - május 14 közön A német-olasz csapátok 
megerősített állasokban védekeznek, a győzelem esélye 3 1 a szövetségesek javara 

5. THE TUNIS1AN CAMPA1GN a tunéziai hadjárat Az eióbb* nagy hadművelet lejátszasá teljes egészében tg42 november 12-tŐi 
kezdődően A győzelem eaetye 1:1. 
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M*Q|«8y*inénfc, hogy a győzelmet a számítógép héti oda valamelyik játékosnak ugyanit a játék folyamán aiianoúan enekeu a falak 
veszteségeit Minden alakulathoz bizonyos számú ponténak van lenaeive. amit az alakulat megsemmieiteaafcoi az ailanfél naiaz mag 
Ezekből a pontokból all oasze a naamuvaiat énekel# se Hlotve a kai fai pontjainak különbözeiéből az hogy aontó vagy c»ak taktikai 
gyozalmat aretott-e valamelyik |atakos A legfontosabb cél az nogy minél kisebb vasztaséggai minél több ellen seges alakulatot 
aammlartaunk mag Mival az az értékelés naurozza mag. hogy ki a» mikor győzött néha előfordulhat (különösen a 4 e» 5 választási 
lehetősig aaatan). hogy a gép vágat vat a ittasnak az amlitan Oatum alórt Ez akkor fordul aló. ha valamalyik fai olyan veazteaégeket 
szenvedett amaiyakkai a harcot mar nam tudja folytatni A végaradmény kiértékelésekor az alfoglatt területe* ta döntő szerepet 
jatwanak azért alofordulnat, hogy bár az agyth fal nagyobb veszteségeket azanvadatt mint a máaik, mágia övé a gyózaiam mán 
alkarul! megszereznie (megtartania) azokat a tar utat okot an.oJy a hadmuvalat céljn 


Miután kiválasztottuk. hogy malyik hadmuvaiattai fogunk létszám a magfalaló azémbillantyO magnyoméaaval mag kall határoznunk, 
hogy hány [átakoa jatazik Egy játékos vaiaaztaaa útin azt la mag kall adnunk hogy a azámitogap a azovataagaa IAUJED) vagy a 
tangalyhatalmak (AXIS) csapataival látszik Ezután {alamk mag a jatakkápamyö 


A játékban haaznán jelölések a* a szabályok la sokban hasonlítanak a OESEHT OATS marva az ARNHEM című falakokban 
magiamanakhaz. da jonahány áttérés as bővitáa la tapasztalható Ezán azukaagaanak tanjuk. hogy részletesen áttekintsük a VJlCAN 

kazaiésának óaazaa szabályát I Tf i n .. i ■■■ ■ 


A képarnyó nagy részra lan osztva 

• a legnagyobb részt a jétakkspsmyő foglalta al, 
amalyan az agyaégakat látjuk aa megaanaquk az 
éppen lépő alakulatnak a kívánt célt. 

• a jobb fstaó sarokban lévő ablakban a dátumot lát¬ 
hatjuk akkor, amikor a gép Jaizi. hogy malyik fél kó- 
vatkazik a léptnél éa az idöjázáa maghatarazasst 
akkor amikor valamalyik játskoa appan lép Az Idő- 
Iaráitól függ a repülőgépek beveiese-.#* lehetősé 
ga tiszta idóban (CLEAR WEATHER) használna- 
tünk rapulókat. aaőban (RAlN) nam Sérban (MuD| 
aa aaőban az agymégak mozgási képaaségs hatéra 


bél ytalanaag okra; 
a kspamyő alsó ki 


[ii ygSi * 


azalatt taialhato az informédóe ablak Az abban lé 
vő opciók aagitsagavai árthatunk az éppan lapő 
agyaagnak parancsokat iliatva Innan kélhatunk In- 
torméoiokat az sgyaagről Ezankivul m jalonnak 
mag a program uzenatai is, amalyak jóink hogy 
milyen fázis következik, mi történt a parancs kiada 
sa után. illetve utalnak az altatunk alkovatsn ara 



ENH 


l( *•! 


I 


. . 1 héf *o«é «* aktuális agyaag megnevezett* tartalmazza iliatva azt a leioieat. ahogy a 

nevazas második sora a magaaabbagység navét tartalmazza (lehat azt. hogy az agysag parancsnoki 

titán parancsnokság esettben hány agyaag van a parancanokaag alt rendalva. a fölső sor pocig azt. hogy melyik aiacaonyabl 
sagről van azó. Ha csak agy sor van k.toitve akkor az egység önállóan tevékenykedik (arról bővebben a DlVir “ 

A játékképernyő 


i látskkeparnyőn látható A mag¬ 
asáénak ml a nova), iliatva agya¬ 
rt, nogy melyik alacsonyebbegy- 
DE opciónál beszelünk) 


Itt mérhetjük le a lu/ci halyioiai éa ezen adhatjuk mag a csapatoknak az • esetleget mozgatta célpontját Az appan lépő csapaton 
látható a villogó kurzor, amit az irányító billentyűkkel mozgathatunk A kurzor mozgatást nam bafotyéaotja a csapat lépesét csak azon 
pozíciója, amelyben az ENTER' megnyomásakor van Ezén akar az agat: hadműveleti terepet bejaihaiiuk vele. megszámlálva 
csapataink alhelyezkedeset Tekintsük el elotxor a Játakkápémyőn utalható térkspjeloléseket: 

iá városon áthaladó út erdő (zöld színű, az alakulatok lassabban haladnak benne) 


hegycsúcs és dombok (a hegycsúcson csak gyalogo¬ 
tokkal vagy ejtőernyősökkel lahat átkelni) 


mwi% 

tő (hek színű, minden alakulatnak járhatatlan) 



foiyo (kék színű, páncélotok nam tudnak átkelni, 
csak ott. ahol út vázát ét raita) 


-<s m kiépített eródrenderei 



són mocsár (piros színű minden alakulatnak járhatatlan) 


támaszpont, repülőtér 


A latekképeinyón teher jelzőssel láthatjuk az angol amerikai szövetséges csapatokat fekete szm jelzi a nemeteket Ezenkívül 
találkozhatunk még (Havai jaiott olasz as kekkel jelolt (randa csapatokkal Ez utóbOiak - bar általában sok emberből ellő gyalogos 
alakulatok gyengébb harcártekűek az előbb emlrteneknel alacsony a harci moráljuk, gyorsan ahogy az utánpótlások stb A két 
ellentéoor csapatéi fekete lehet televízión la könnyen megkülönböztethetőek arról, hogy a tengoiyheuimak csapatainak kijelzés# ba ia 
míg a szövetségeseké jobora naz Azt. hogy az agysag milyen parancsot hajt appan végre a letekképernyón különféle me 0 -«'en,testei 
jelzi a program Az alább jelölésekkel találkozhatunk 


(3 


gyalogos alakulat 


könnyű-páncélos alakulat (csen szövetségeteknél) 
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páncélos alakulat 



ejtőernyős alakulat 



gépesített alakulat 


gyalogot alakulat parancsnok tagé (HQj 



gapaaitatt alakulat parancsnokság* (HO) 


Eták a (aioiaaak láthatóak az aktuális alakulat megnevezasenei iá. da a latékkepemyón caak akkor, ha ai agyaag anntkaztk az 
ellenséggel aa ninca azallitaa alatt illetve védelemben Egyébként a gap a kovatkaiókáppan |alol> ai alakulatokat 


az ailantaggal ram anntkazó alakulat 



az aiiantaggal anntkazó alakulat védelemben 



az aiian taggal anntkazó alakulat aróditott védőiemben 


J utón az állított alakulat 


Az az agyaag amelyik appan parancsot vár. a jáiekkepernyón villogva látható mart a kurzor M arra az egysége afl be A kurzorral 
(áldhatjuk ki. hogy az agyaagat malyik pozicsóoa klánjuk mozgatni A mozgat! taziaban az alakulat a loy. ovidéi*. úton >gyakazik elem. 
azt a helyet azart arra figyelemmel kall lannunk. hogy az indulási aa a célpozició kozott na lágyon olyan akadály amalyan az egyseu 
nam tud atkainr (az ilyan akadályok alóli az alakulat magán ét ram mozog továob) Ha ugyanazt a pozíciót lalóljuk ki célnak amelyik- 
ban az agyaag appan áll. Ithatotag van vadaim, altatókat lapítanunk Az agyaagra vonatkozó parancaokat az ÉNT EH' megnyomáeá- 
v al zárj uk la Az agytág mozgattat az információt ablakban maghatározón paranccsal tog megtörténni a megjelölt pozícióba 
Fontot megjegyzem agy pó ri déban muumum nagy agyaag tartózkodhat Ha az alakulat olyan halyra ét. ahol már van nagy agyaag 
akkor ugyanúgy viselkedik, mintha olyan termeszen akadállyal találkozott volna amit nam tud leküzdeni Ez a magailapitáe n«n 
árvenyoe az agy parancanokaág alá összevont egymagáért amelyekből akár 7 .a tartózkodhat agy pozícióban da az nam ,alanti azl 
hogy az oeazevont parancsnokságot caak agy egyaegnok veszi a gap. mán az ilyen több alakulatból álló egység la akadalyt Jelent a 
nam a parancanokaág ala tanozó alakulatoknak ' 1 


Minden nap lahat vq patancaol adni minden egy regnek, da ez nam kötelező Ha nam krvanunk újabb parancaot kiadni agy egyaagnak 
nyomju k mag az ENTER billentyűi amikor rákerül a lápét tora Ekkor az egység azt a parancaot veszi aktuálisnak amátvet az alázó 
lapeabwt kapod Ez olyankor hasznot ha például nagyobb távolságra kívánjuk mozgatni, mint amekkorát agy lopásban meg tud tenni 


- _ - - a* — — — — w ~ •• »—»nnvr. J CŰV f^lQ j 

Ha agy ilyen esetben a kővetkező lépésben csak ENTER'-« nyomunk az egység folytatja az útjai az elóző lépesben magadott hely tata 

Az információs ablak 


Az Információs ablaknak több szerepe van 

- a mozgatás krvetelevel m találhatóak mag azok a parancsok, amelyeket az appan lapó egységnek kiadhatunk, illetve két opcióval «• 
tcvmaciOkat kamatunk az egységről, 

" '"HASÉ* 8 * P ‘ h ° By m * ,Vlh ** kŐ "' kéXÍk ‘“P - * 1 * 1 TURN) illetve a lagiarónak kiadott parancsok következnek (AIR 

• itt lathatjuk a repülőgépekre vonatkozó Információkat 

* a gap Itt Jelzi, hogy vágiahajtja a parancaokat (FORCES MOviNG). illetve gondolkozik es ertekeli a helyzetet (TMINKING). 

jyijyySSl m ziia hatásukba következő * ,á,h "' uh ' « ***** -nmrzban Ezakat a hozzájuk tartózó batúbrllentyú 


M MOVE tulajdonkeppen semmilyen jelentősege nincsen csak akkor használjuk, ha a kurzorral magadon pozicrú Irányéban nam 
számítunk ellenséges alakulatra Ilyenkor !a ardemas inkább az ASSAULT paranccsal mozogni ranyaoan nam 

• 0y ** 0# ' ,,y# " Pk'ktccsai mozgatunk, akkor megtámadja az allansaget na arimkazasba karul vele 
p “' ,ncM « " l,>aul .• (•BfozaiabDi allansag 'olaj He sikerűit megsemm.srtenie a szembenálló 
egyseget ’oiytatja az utjai a Játakkapamyon magadon pozícióba Ha tehát agy utunkat auo ailansagas alakulatot mén akarunk samm. 

Játekképernyőn állítsuk a kurzort az aflanség moga válasszuk az AáSAUlT parancsot ás nyomjuk mag az ENTER t Azart 
U lífi?,*S.* n ‘ * ** C **' visazavoiiui. az egységünk azonnal tovabbnyomul előre as folytat 

tuzebe*"** H * M * mo, 8* Uil paranccsal csinálnánk az egysegünk nam támadna mag az ellenséget, csak baiesatálna a 

L ;^!? "• “J*""*** £** D * tn * k ■ rn « , V , ° l * 8*P •* információs ablak aljtn azt ,elzi hogy az ereje vagy az 

asrWa^magárMnrdaul 87nENGTH L0W ''*® y SuPPLV LOV ^ rn,n “ l,yon •8*»*8 valóezinúiag nagy veszteségeket tog szenvedne 


ik az egyseget hogy tartsa azt a pozicéót amelyet appan elfoglal A parancs kiadása után - ha 
tégy vadalomba ai az elienteget vedekezve fogadja Figyelem a vadekozes is passznr urna- 
vadelsmbani Tahit a parancsot célszerű haaznaim minden olyan esetben ha erősebb ellonsé- 


H HOLD azzal a paranccsal utasíthatjuk az ec 
az még nam tortám mag • az alakulat atmeg 

dás. ha a szemben álló tél nincs szintén _ _ __ _ _ 

«íym*gi*madásunk eseten nagytó'.esz,. sálakat s'za^.Vn'.k m,nt mT Az aiacaony 
ellátmánnyal rendelkező egysegeket ia caiszaru HOLD-ban tartam eoa g. amíg az ellátmány fettottódik 

T ' uáll,u ‘ f* * P*«"« e*** 1 •««* használható. na az aktuális egység úton au Ezzel a módszerrel sokkal gyorsabban 

mozgathatjuk a csapatokat a normál mozgatásnál de ágyazzunk arra. hogy a szállítás alatl lévő egység nam taljea értékű a harcban 
_•». *8y**8be. ákar agy sokkal gyenoébb egység is megsemmisíthet! Veszélyes helyen tehat csak 

fokozatosan haladjunk a szál non agyseggei A perancs k.adasa után a gap kan. hogy a kurzorral jelöljük k. a szállítás cetjei 
Természetesen ennek is utón kell lennie különben a gap SQUARE NŐT ON RÓAD felirattal jelzi hogy a célpont nincs az úton A célt 
bármilyen távolságban kijelölhet,— (a legrövidebb utón közelíti magi ha a következő epetekben csak ENTER -t nyomunk ez egysag 
addig szeli.todik. amíg al nam éri a kijelölt cet! m ismét normál me'etet vesz fal és tef|es értékű egységként he/colhat 
na az egyseget mégsem kívánjuk szállítani mart csak véletlenül nyomtuk meg e T bSentyűl. e Q' jQUITI használatéval 
visszaléphetünk a parancs menübe 
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Felhívnánk • Agyaimat agy érdekes dologra, ami cu/ akkor lalantfcazik, he a szállított egységnek mag nme* megszabod TRAVEL-céiia 
ha a TRAVEL parancsot vállszíjuk é» ugyanazt adtuk ma® oéipoziaónaá. ami a keidőporicsó nahát egyszerűen csak ENTER t 
nyomunk), az agysag nam marad helyben (ha azt akarjuk HOLD parancsot kall kiadnunk). hanam airndul valamilyen irányba Ex ctak 
olyan agysagra vonatkozik. amatynak ax előző lépesben nam adtunk TRAVEL paranc*ot lyanfcor a gép axt adja mag hogy ó hova 


*xállítana ax egységet 
például ax ei *6 hadmű 


axax úgy mozog 
hadműveletnél, a támadó 


_ , adja mag, hogy . 
mint a toitanaiamoan Ex kulono*ao a sxovatsogeseknél aradményax nagyon jó laposakat, 
szövetséges csapatokkal így villámgyorsan elérhetjük Tunisxt 


F - FOHTIFY erődítés Caafc axutan használható mtutan ax egysegnak már kiadtunk agy HOLD parancaot A vadalampan l*vó ag 

--- ——--*• —--- .«~u —-|j | íp4f -- T -.... -«-«= . 

Kivárni 
Eppan 


állásán ugyanis sróditmánnya lahai alakítani Minél tobp laposan kárásztól ai6d<t|ufc az'alfátok át. annai arósaboak lasxnak tah£t*ax 


ailansag annál nagyobb vasxtasaggal tud minkat onnan 

nat MÉMt mm 


Ax aród tatak csak arra a pozícióra vonatkoznak amaiyban ax agysag 
•xért f-ayaljunk arra hogy ax erődítés, parancs után ax ENTER -t úgy 
•röditast api#™ páncélos alakulattal (csak akkor, ha a sa at 
PPLY NONEi 


•Hansággal > 
atkaró mfomt 


vaio 

•ci- 


áll. tanát ha arrébb léptetjük ax aiódita&ak atvaaxnak 

nyomiuk mag. hogy a kurxor ax agységan álljon Nem tanai erődített ep tani 
pa/ancsnokaagéval együtt van). Illatra olyan agysaggal aminak nincs utánpótlása (SU 

A parancsmonu alábbi négy funkciója nam parancs axax használatuk nam lalent lopást 

R - REPORT ax aktual.s agysag harcértavjatantasa Ax m található artakakbói állapítja mag a gap hogy ax 
ossxacsapas oaatan milyen vasxtasagakat okox ax alakulat, aigo milyen a/őt Ax R billentyű magnyomasa után a következő 
Okát kaphatjuk ax alakulatról 

STR iSTRENG tH- ax agysag aiaja Ax axutan álló sxám a txamaiyi állományt jelzi. axax axt hogy hány ámbár van ax agyaséban 
Pancalos alakulatoknál ax a sxam a tankok sxamára vonatkoxik itt marhatjuk ia hogy csapatunk makkota vesxtasagakot 
**?"^*5* n Ha ax Itt taiathato arta* jóval alacsonyabb, mint a normál lat sxám (nagy a vasxtasag), ax ablak alsó résxan a program 
STRENGTH LOW (alacsony ától feliratot jalax 

MPS «x alakulat moxgási kapóst aga. fAnai nagyobb ax a sxam. annai nagyobb utal tud ax a'akuiat agy apaiban magtenru E* ax 
•nak függ ax aliatmánytol la. axax lassabban haladhatunk ha ax atiatmány kávás 

SUP iSUPPLYl ar oUaimány mannyrsaga Dontöan fontos tényező ax alakulat utökapassaganax Ertaka lahai V(£RY) GOOO (nagyon 
jo). GOOO Oó). FAIR (magfalaiA). Q(ülCK) LOW (aiág alacsony). LOW (alacsony) V(ERY) LOW (nagyon alacsony); NŐNE tsammi) 
Minai jobb ax ax artak annai nagyobb nyomást tud kifa.tani az agysag ax allanságta Ax utánpótlást a parancsnokságok hordoxxak, 
oxak kapják Ulatva oszthatják fal Ex automairkusan történik Ha agy alakulatunknak alacsony ax utánpótlása (asatiag n.nca igmmij 
v^ugy^ a pozícióba agy olyan paraneanoksagot amelynek a SUP értéka Jó as a fogytán lévő alakulat hamarosan 


Axt. hogy agy alakulatnak biztosítva van ax utánpótlása (tehát ugyanabban vé 
parancsnokság) a SUP áriák után agy pipa jelzi Mivel a parancsnokságok ax altátm 


így a 

any 

kság 


íxomszad pozícióban áll vatamifyan 

- - - ---.... — -- hordozol, megsemmiauláauk asetan 

ha paidaui alvasxtunk agy 3000 főt tzámlalo. gapetitatt egység parancsnokságot ax 4 nap mutva magjafamk újra a 
kiindulási ponton Aj aivasxtatt pa/ancsnoksag cm akkor alakul mag újra ha még van klnak parancsolnia axax a 
magaaabbagyságnak van mag a arendett alakulata Ax ujjaatakíion parancsnokságok mindig csak 300 ambart számlálnák 
Taimésxatasan ax llyan alakulatokat mái nam célsxarű harcba vatni mán azonnal magaammisuinak csak az a'iatmany 
sxatosxtasara vagy vadaim! célokra használhatónk 

MÓR fMORÁLÉ) az alakulat harci morálja, aitaiaban 20-60% kozott moxog Minél magasabb a morál annai |oboan harcol ax agyiad 
M* agy egységet pihentetünk ( agy .de g nam harcol), altaiaban novaksxi. 

EFF iEFFICIENCY. ax alakulat hatakonysaga Ext ax értéket a gap ax STR. a SUP. a MÓR es az AM artakakbói (Hatva abból 
az*nrtoli«^ hogy ax ogysag valamilyan parancsnokság alárandaitaagéban van-a 
FRT (FORT) ax erődítés martéka Aj azután álló sxam jalxi. hogy ax egység milyen erős erődben áll. azaz ax adott pozícióban hány 
lapáton karásziul kapott FORTIFY parancaot. 

ATM iAMMUNITION; a lówarrai való allátoRsag axaxaiakban krtajaxva. általában 80-120% koxoR moxog 

Mrután megszámláltuk ax agysag haicartékjaiantésai. egy billentyű magnyomása után visszatérhetünk a parancs manuba 

I - INSPECT vizsgálódat Ezzel megnézhetjük azt a tarepat. amely az alatt ax egysag aian van arnefyen a kurxor áll 

O Dh/lDfc megosztás Ax agyaa egysegeket jelentő négyzetek altaiaban dandárokat jetantenak amelyeket önállóan mozgathatunk 
Az ugyanazon hadosztefy parancsnok tag (ex több dandárból all) aló tartozó egysegek azonban áftaiaban összevonva etannek mag 
a hadszíntéran Ezek asataban natxnálható a DíVlDE opció Nézzünk egy konkrét példát - mondjuk a 'Versenyfutás T u o szert'- 
hadművelet asataban t»42 novambar 20-án jelend mag Bonétól nyugatra az amerikai 1 gépet tart hadosztály Ez agy hadosztály- 
parancanokság A kepernyó alsó kát sorából a falsó jalzr a paiancsnoksag navét (US tst Armou-od Ovialon), míg ax alsó azt hogy nany 
dandar var alárandafva a parancsnokságnak - jelen esetben krRó (2 UNlTS) Ha REPORT-ot karunk akkor a parancanoksag adatait 
fogjuk megkapni (ami magtatei egy gapesitan lovász dandárnak) nam pedig a hadosztály teljes állományénak adatot m* a DiviOE 
opc.út használjuk • kát agysag különválik aiószor lépünk a parancsnoksaggai (• magnavaxés alsó sóiéban a HQ . 
Haadquartat - paiancanoksag - felirat latható az alsó sorban a hadosztály amelyhez tartozik i. majd ezután a mas.fc egységgel anu a 
CCA magjoloiatu 116 tankból élló páncélos dandár 

Azokat a dandárokat, amelyeket lehat célsxarű ilyen parancsnok tagok aian összevonva agyún mozgatni, tooo okból la 

• így nam kall minden dandárral kúton lépegetnünk (lustaság fa agaszsagl 

• mtval ax alléimányi a parancsnokságok osztják, nam kall figyelnünk, hogy a többi agysag utánpótlásé mikor marul ki. mart az ossza* 
úandar ellátmányának az énéke megegyezik a parancsnoksageval 

• a hadosztály-kotalektor támadó (védekező) dandárok hatékonyabbak, mintha kulon-kulon alkalmaznánk ókat 

• mmt mar említettük. agy pozícióban összesen 4 dandar tartózkodhat, da az nam vonatkozik a parancanoksag ala osszavontakra Ha 
például az alsó hadműveletet Játszva a némátokat irányítjuk a Turnéiba folyamatosan érkező Von Bro-oh hadosztály agyas egysegeit 
összevonhatjuk és így akar 7 alakulatot Is agyúd mozgathatunk 

A DMDE opcióvá) csak akkor oontsuk szar a hadosztályt, ha több irányba akarunk egyszerre támadni illetve sraias védelmi vona'at 
•karunk k*ápcien Ilyenkor viszont lágyunk fipyeiemmei a szétbontod egysegek utánpótlására 1 

FloyaMm' A OrviDE használata csak az alsó dandárt választja la a parancsnokságról a többi agyún marad Tehat ha agy 5 danda’bói 
átló egyseget teljesen külön akarunk irányítani nagy agymar kovató egységnél kelt a OlViDE-ot kiadni 

Ma ugyanazon hadosztály kát vagy több egysege ugyanazon (vagy szomszédos) pozícióban tartoxvod.v a progiam automatikusan 
6K#1 

P - PASS Mivel a gap minden nap automatikus (aajat maga által magáliapitoR) sorrandban kén az agyas alakulatoknak sxoió 
parancaot előfordulna! hogy agy agysaggal később akarunk lépni, mint agy maiikkal ami csak később következik a lapes sorban 
ilyenkor használhatjuk a PASS parancsot ami azt eredményezi, hogy az aktuáiia alakulat csak legutoljára kéri a parancsot Minden 
•gyiagnak kall parancsot adni. bár az lehat agy egyszerű HOLD is 

Miután befejeztük az egységnek kiadón parancsol, nyomjuk mag az ENTER billentyűi as a gép kéri a következő alakulat parancsét 
Miután az ossza* alakulatnak kiadtuk az ukászt. következik a tagiarő feladatainak maghata>oxasa 
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2.4 VULCAN 


Repülőgépek bevetése (AIR PHASE) 

E* alapvetően kél dologtól függ az időjárástól illetve attól, hogy ven-e mii bevetnünk Ha az idojarai.etentos ásót jelez iá jobb felsó 
tarokban RAIN! talirai latfialó), akkor • program közli válunk hogy ma a rossz időjárás miatt nlnca bavatat iNO FLYING TOOAY OUE TO 


egyaD időjárások eseten az információs abrakban megjelennek a repulószaz adókra vonatkozó adatok A STANDBY fallrat után lathato a 
bavatáara káazan álló azazadok azama (ha az 0 akkor itt nme* iá semmi tennivalónk), az U/S után pádig azok a tzazadok amalyak 
felkészítés alatt vannak A kanénak az összege adja mag a randetkezátunkra álló tzazadok számát 
Akapomyón agy villogó karakterről kall kijalólnuna a baveiet colpontját A rapulökkal kot dolgot kazdhatunk 

■ a kurzor pozícióját megbombázhatjuk ha az 'ENTER'-t nyomjuk mag ilyenkor három dolog történhet a gép hanghatással is jelzi 
hogy a bavatas sikerűit (MISSON ACCOMPLtSHED) a beválást elhárítottak (MISSK3N ABORTED). a bevetett aiharrtottok és meg a 
szazad Is meg semmisült (MiSSiON ABORTED SOUADRON DESTROYEDl Ezt a gép „eietionszerúen számol,a ki Ha a szamrtogep- 
pal látszunk, a gép megának is generál véletlenszerű srkart tehat az o szazadat is megsemmisülhetnek A bombázás (akarhany 
szazaddal haltjuk vegia) nem okoz látható veszteaegeket a megtámadott alakulatnak azaz csak akkor árdamas használni, nogyha 
azonnal tamadm is fogunk azon a ponton Lehetőleg ne bombázzunk olyan egységeket, amelyek eióditmánytoen védekeznek mert 
majdnem biztos, hogy lelövik a századot 

- a repulókkai felderítési la végezhetünk, he ez R (RECCE - RECONNAISANCE) billentyűt nyomjuk meg ilyenkor e gép megmutatja a 
kurzortól 5 karakter távolságon belül lévő ellenséges egységeket Természetesen felderítésnek csak akkor van értelme ha a 
számítógéppel játszunk vagy kát iMakoo eseten a SET UP-elmenu MOVEMENT opciOjal HIDDEN-te állítottuk, azaz csak azokai az 
ellensaqes egysegeket latjuk amalyekkal valamelyik egységünk harcban áll Termeszeteken felderítés közben ia megtörténhet, hogy 
a bevet#sl elhárítják vagy • nead| isten • a századot la megsemmisítik 

Az első hadművelet kezdeten csak a nemeteknek ven repulótzazeduk (2 db), a szövetségeseknek később érkezik egyenként ez 
utánpótlás, a VULCAN-hadmuveletre már 8 db lesz 


Miután kiadtuk a megfelelő utasításokét a repülőgépeknek, nyomjuk meg a O' (QUIT) billentyűt es a játék az ellenséges egysegeknek 
kiadott parancsokkal folytatódik Ha ez rs lezajlott a gép vagianajtia a két fél által k.adott parancsokat iFORCES MOVING) Ha 
eilenseges alakulatok találkoztak ás támadási parancs volt valamelyiknek kiadva, csatazaj hallatszik A páncélotoknak csattogó' hangja 
v *". “ osmm fobbr alakulatnak 'zugo' Azt hogy ez a hang milyen hosazú a program a REPORT ban található értékekből leró 
ellátmány, morál hatékonyság) számolja ki azaz ebből is lemérhetjük, hogy a tamado (védekező) alakulat milyen erőt He például egy 
jól ellátott es jo moraiu 183 páncélosból álló tank-dandárral támadunk meg valakit az elég hosszú kerepiast aredmányez. míg egy 6 
tankból allo 'aradi dandárral való tamadas caak egy kánonáét vagy agy villanást Először a szövetségei majd a nemet egysegek 
támadását jelzi a |atek “ 

A program minden helyet megmutat ahol harci események történnék Ez Olyan hadműveleteknél, mim például a VULCAN (80-90 
dandar van mar a hadszíntéren) egy ideig eltart viszont ,g y áttekinthetjük a teljes állást AbDan a pozícióban álló egységek amelyiket 
támadjak az villog (ha védelemben van, akkor azi is lathanuk. hogy milyen típuaú egységről van szó) Nagyon lényeges hogy 
annyiszor villog abany dandár támadja I A villogások számából es a csatazaj hosszéból tehét lemérhető, hogy hány darab as milyen 
eroe dandar alt velünk izemben ’ 


Miután a csatazaj elüti, a program eneketi. hogy a harcok mn eredményeztek attól tuggóan. hogy milyen erős alakulatok találkoztak 
beírja az osszea egységhez a veszteségeket, illetve torit a hadszíntérről azokat amelyek vegzetes veszteségeket szenvedtek Ha olyan 
alakulatot tatai, ami túl erős ellenfellel került szembe, de nem semmisült még meg, ezt t-3 pozícióval visszalépteti (ez egysea 
meghat!élt) Ezzel véget en egy nap “ 


Ekkor megjelenik az alaű két sorban az M TO ENTER MENÜ • ENTER TO CONTINUE PLAY felirat, am. jelzi, hogy az ENTER -vei 
fofyiathatjuk a harcot a következő nappal míg az M billentyű megnyomásával a főmenüt kamatjuk be Ebben a megfelelő 
számbillentyű megnyomásával ez alábbi opciókai használhatjuk fai 


'1 • CONTINUE PLAY a játék folytatásé a következő nappal 

'2 • LQAD OLD GAME kimentett |áiákállás betöltése es annak tolytatasa 

'3‘ • SAVÉ GAME az aktuális játék kimentése kazettára Ez a hadművelettől függően 20-50 másodperce! vesz igénybe 

4‘ ■ AHANDON GAME a jelenlegi játék beleiezése, ha komolyan gondoljuk, nyomjuk meg az V billentyűi 

5 ■ SET UP az ebben található Opciókat mer lameilettuk 


Mint mer említettük, az egyes hadműveletek meghatározott időpontokig tanénak, bar a gép megszakíthatja a játékot he valamelyik tál 
megszerezte a dontó fölényt (ez élteiében csak akkor következik be. he teljes hadviselést játszunk) Ha a játékban elenuk a határidőt a 
program veget vet a játéknak as beadja az enekelest ttot mar említettük ez a veszteségek illetve az elfoglalt területek eltel eiert 
pontszernél tartalmazza es ezt hogy melyik fél győzött Az eiebCk eiedmányek születhetnek 

AWS/ALL1ED DECISIVE VICTORY döntő győzelem a nemeteknek szövetségeseknek 
AX1S/AUJED TACTICAL VtCTOHY taktikai győzelem a németeknek szovetsegossknek 
THE GAME IS DRAWN a játék döntetlenül végződön 


Ezután ismét a lómenu jelentkezik be. de csak a 2 és 5. opciű lamato az előbbiekből, ezenkívül az 1'. RELOAD DATA amivel a játékot 
újra ken indítanunk Ez újra installálj# a játékot de ehhez szüksége ven egy Ma betonosat, s Ez a program második, a BASlC-toader 
után elhelyezkedő kűdresze (a neve RS) Csak ennek a beioitese után tudunk új játékot elindítani 


Végezetül meg két eszrevetel e programhoz 


he pontosan valamelyik kikötőbe iBizerte vagy Tunisz) adjuk meg a szállítás illetve a mozgás célpontját, akkor a parton levő utón 
villámgyorsan a másik kikötőbe karul az egység Ezt mmc a két fél ei|atsznat|a 

e program néha önhatalmúlag feloszlat egyes egységeket Nem sikerült rájönnünk nogy ezt milyen alapon tesz., mert egyaránt 
megcsinálta mar ehenhaiaara ítélt alkulatokkal es teljesen Int csapatokkal ia (pe>oaui ezt a Játékot játsza a HART PORCÉ nevű 
egységgel e legelső hadművelet ötödik napién ia) Ha tehát egy egységnél a parancemenu helyett e UNIT wiThORAWN IN NEXT 
‘URN felirat jelenik meg ez információs ebiekben, léjó szívvel búcsút mondhatunk ez egységnek meri a következő korban fel fog 






W&CTKtfOl 

programok átírása 


M'IX'IRI M programúk átírásának első lépcsőfoka magának a 
kódnak a/ átvitele egyik géptől a maiikra Ez cselünkben 
kézenfekvő, mivel a programok elnyomó többsége kazettán keml ar 
amatőrök kezébe A feladat lehat az. hu© a SPECTRLM által felírt 
kazettákat elulvakauk Szerencsre mindkét gépnek hasonló a 
kazetta* magnót kezelő hardware felépítése 

Ktciit konkrétabban a SPEXTRl M 2S4-cs (Ol t H> porijának S. 
bitje a kazetta* adat rögzítés bemeneti bitje A szalagról bejövő jel 
nagyágától (uggtten t«gy l-ba. va© O-ba állítja ezt a bitet 
EPeTERPRISE-on a IS2-e* (OLihll) porton a 7. btt napjából 
hasonló feladatot lát cl Vagyis feladatunk eléggé lcc©*zciu*ódik 
mivel az ereden Inadér t kívcheljuk a SPÉCIREM ROM 
programjából, csak a hardware különbségeket kell korrigálni Mi is 
ezt tettük a közöli programban A példaprogram egy kicsit 
bonyolultabb, mert kulonbózd lususa/olgáilalásai is vannak 
Megértéséhez szükséges az EXOS (a/ ENTERPRISL operáció* 
rendszere) ismerete 

Az EXOS használata a csatornák használatán alapul Erre a 
-SPECTRUM BASIC esetében is történtek próbálkozásuk de 
korántsem sikerült annyira logikusan A csatornák lényege az. hogy 
ha valamilyen egységet kezelni akarunk, akkor nem kezdünk cl 
szclcburdi módon ROM-rutmokat hívni, hanem nyitunk számára 
egy kommunikációs csatornát. Azt. hogy milyen c© véggel akarunk 
‘szót váltam* a rendszer onnan tudja, hogy a csatorna 
megnyitásakor megadjuk az eszköz nevel Ilyen eszközök a 
billentyűzet (KETYHOARf) ), a nyomtató (PRINTER.) srb Az 
EXOS onnan ismeri fel az eszközt, ho© kettőspont van a végén. 
Vannak olyan eszközük, amelyek filc alapúak, és vannak olyanok is. 
amelyeknek csak a csatorna létrejötte szükséges Például, ha 
kazettán létrehozunk egy filé-r, akkor annak meg kell adnunk a 
névéi, adatokat kell beleírnunk, majd le kell zárni A billentyűzet 
eseten nem akarunk file-l sem olvasni, sem írat. mi csak az éppen 
leütött billentyűre vagyunk kiváncsiak. 

Egy csatorna, ha már létrejött, sok mindenre jó tudunk bele 
adatukat írni. adarokai olvasni Csatornái I XOS lunkcióhivassal 
Ichol megnyitni Az EXOS funknohivas a következőképpen ncz ki 

R!s1 MII 

DFE8 funkciókod 

Általában az A regiszter tartalmazza a csatorna számot. Ul-ben és 
BC-ben adunk ál jtaramétcrckct. Visszatéréskor a/. */\* regiszter egy 
hibakódot tartalmaz ami 0. ha sikere* volt a művelet Mivel így elég 
nehézke* hasznaim ezért erre lélrchortak ar A.SMOV-ban egy előre 
definiált mákról EXOS névén Ennek használata *EXOS 
funketókód* ahol a funkciókód értelemszerűen a kívánt 
operációsrendszer szolgáltatás száma 

A programban busznál! EXOS hívásuk: 


EXOS I - Csatorna megnyitás Az *A* regiszterben a megnyitni 
kívánt csatorna szama, a *1>E* re gisz i érpárban a nevének címe 
van DE e© karaktersorozatra mutat, amelynek első byte-ja egy 
hosazusagtry ie. ami megadja az utána következő karakterek 
számát. Ez a módszer általánosan használt az EXOS-ban tehát jó 
vele tisztában lenni Ez a név tartalmazhatja az eszköz nevet és a 
(i/e-nevei egyaránt lla ntán>7ik az eszköz név. akkor kazettás 
rendszerben a TAPE* eszköz lesz behelyettesítve (ez a 
magnóillcszlő). Filc alapú eszközök eseten ez a hívás olvasásra 
nyílta meg a csatornát 

EXOS 2 - Csatorna létrehozás Hasonló, mint az elö/ő híva*, de lile 
alapú eszközök cselén írásra nyitja meg a csatornát A 
piogramhan ezt a hívást használjuk a betöltött sPElTKEM lile- 
ok ENTERPRISE formában tóricnő kimentésért 

EXOS 3 - Csatorna lezárása Az *A* regiszterben van a 

rsatomasxám 

EXOS 5 - Karakter olvasass Az *A* regiszterben van a 

rsatornászain visszatéréskor a *B* regiszter tartalmazza a 
beolvasott byte-ot 



EXOS 8 Blokk írása Er nem egy bytc-ol tr a csatornába hanem 
e© byte-halmazt. A csatontaszám megadása hasunió az 
eddigiekhez A DE regiszicrpúr tartalmazza azt a mcmóriacimet. 
ahol a kiírni kívánt adatok vannak. Bí" pedig ezen adatok számát 
tartalmazza 

EXOS 11 • Speciális funkció. Bizonyos feladatokat nem - vagy Csak 
nagyon nehézkesen • lehet megoldani a csatorna írás-olvasás 
műveletekkel Ilyen műveletek lebonyolítására szolgál ez a 
funkcióhrvás Programunk az I. számú speciális funkciót 
használja egy vidco-lap képernyőn való megjelenítésére A hívás 
paraméterei 

A a csatornaszam 

II » 1 Az I funkció kijelölése 

C * I A vidcolapon az 1 sortól kezdve legyen megjelenítés 
D - 20 20 sort kell kijelezni 

E ■ 1 A képernyőn az 1 sorban kezdődjön a vtdcolap 
EXOS 16 • EXOS változó irasá.ö|va»áva,kibillentése A program a 
videó és a szövegűé rkc trió paramétereinek beállítására 
használja Paraméterei 

H ■ I A váltóról Írni óhajtjuk 
C—v < regiszterben ar EXOS változó száma 
D » új énA A hívás után ez lesz a változó új érteke 
EXOS 2* Szegmens kijelölés Memóriát célszerű az I XOS lói 
kérni, mivel i© biztosan nem kezd cl más program is az általunk 
hasznaim kívánt memóriában dolgozni C regiszterben á krurali 
szegmens szama lesz Programunk 3 db szegmens! foglal le. ez 
á8k. i p minden SPECfRl. M program belefér a iáiba 
EXOS 26 - Kcndszerbővíió letapogatás DE e© karaktersorozatra 
mutat A BASIC is czl a funkciót használja, amikor a felhasználó 
beül például egy IIEI P parancsot. Ez a kettőspont utáni 
parancshívás esetünkben is niűködrk. 

EXOS 28 Hibakód értelmezésé lla valakinek nem mond eleget az 
A regiszterben visszakapott hibakód az EXOS mint egy jó 
tündér, a segítségére siet A hívás elótt meg kell adni Dlí-bcn egy 
olyan címet - ami lehetőleg másra nem használt ahova a 
rendszer nyugodt lélekkel felírhatja (a gyengébbek kedvéért) a 
hibakód magyarázó szövegéi 

Az operációs rendszer nagy vívmánya a szőve gőze rkcaztó 
(EDITOR ) Nagysága abban all. hogy ha valaki valamilyen szövegei 
“kar a felhasználótól kicsikarni, nem kell új adalbckérő programot 
iram Ilyen cselekben elég ha nyíl egy csatornát 'EDITOR * néven, 
és mán* javában olvashat a felhasználótól. Csalornamcgnyitás előtt 
be kell állítani nehány paramétert (EXOS változót) Ezek 

29 (VID EDIT) Itt kell megadni, hogy a szerkesztés során a 
szerkesztő méh ó vidco-lápol használja. 

30 (KlíY líüri") Hasonlóan a hasznait billents Uzcicsaiorn.il kell 
megadni 

31 (BuF EDIT) A puffcrmcrci 256 byte-os alapé©végben l ehal a 
puífcrntérci az itt megádon szám*25n byte lesz Ez határozza 
meg. ho© hány karakter fér bele a szövegszerkesztőbe 

32 (FIX) IÜ3IT) A kiolvasás módját adja meg A programban ez 
hasonló a BASIC sorbeolv ásásához 

Ennyi kitérő uian lássuk, mit I* tud u program: 

Induas urán megkérdezi az átvitel módjai, folyamatos vagy nem 
folyamatos Folyamatos mód esetén betölt egy SPÉCIRE M file-t, 
majd ezt kimenti, e* ezt addig csinálja, amíg le nem (ovik A nem 
fohanmtus mód abban tér el. ho© minden kimenté* élűn vár c© 
billentyűleütésre, f© ilyenkor lehet kazettát cserélni A program 
bekér e© nevei, moge tesz e© kiterjesztést *>»*- formában, ahol y 
cs sx szimbolikus jelölés *>•* helyére e© I karakteres jelet lesz. ami 
az első filc eseten 0. ezután 1.2 slb 'ss* a beolvasott blokk típusai 
adja hestidenmalisán Innen lehet felismerni, ho© ez most fejléc 
volt uvu© programblokk 












A program az "ASMON" nevű assemblerrel készült, ha valaki luk 
'HISOFT CCN ASSLMBLI .ER'-rel rendelkezik, ne csüggedjen, 
hanem az első sorok ele írja be a következőket: 

EXOS MAC'RO <a l 
KST30II 
Dl FB 4* I 
EVDM 

Az EXOS a im elején kezdődjön, a többi sor eg (mg több) 
karakterrel beljebb Ez érvényes az egész programban i* A 
szimbólumokul bevezető SPAOE nélkül inuk be. míg a lobbi sorban 
lévő utasítások elé legalább ejp- SPACE-I tegyünk Hz a 
program hátiból ■» előtűnik A szimbólumok ti a mögötte álló 
utatnátok köze Minién legalább cg) SPACE szükséget A bevitel 
módja ASMON-ra. a program bejelentkezése után nyomjuk meg az 
"E* billentyűt Ekkor bekerülünk egy izövcgszcikcsztóbc Itt írjuk 
be programunkat, majd nyomjuk meg az *MT funkcióbillentyűt 
Ekkor visszakerülünk a monitorba Itt a ’V billentyű lenyomásával 
beállíthatjuk az assembler opciókai Addig nyomjuk az I NTER-i. 
amíg cl nem jutunk az *<>bjcct lile namc:* kerdevhez Ekkor írjuk be 
a program nevét (mindenkinek az ízlésére van bízva a névválasztás) 
Ezután újra ENTER, ekkor az 'EXOS modulé header NO" üzenet 
látható. Nyomjunk meg eg> fekete billentyűt (tehát nem a SI'OP- 


oilll). ekkor változik a kép. moti már az "EXOS modulé header 
YES* szöveg olvasható. Adjunk EVTT.R-t Moal azt oKashatjuk. 
hojg "EXOS modulé type CP Üssük be az *5* szamot, majd újra az 
EVlLR-l. Vistzátírtunk a Tommand>* módba Már csak cg> 
teendőnk van. lelordítant a forrásszöveget Ezt az "A" billentyű 
leülésével eszkorolhetjuk Előtte ne felejtsük el felvételre állítani a 
magnót Ha lemezegységünk van. akkor készüljünk fel arra. hogy a 
lemezen létrejön a programunk olyan néven, amit megadtunk neki 
Hu az assembler valamilyen hibaüzenettel leáll, akkor nézzük nteg. 
mit rontottunk <1 A forrásszöveget ts kimenthetjük a *W* 
paranccsal Ekkor meg kell adnunk a filc nevet, mujd F.NTER-t kell 
nyomni A kimentett forrásszöveg a "K" paranccsal tölthető vissza 
A GÉN esetén be kell írni a forrásszöveget, majd W.R 5" és 
EVEIK. ekkor lefordítja Ha rendben ment a fordítás, akkor 
beírhatjuk ’O^nCv' és kímcntődik a használható program 

Eme módfelett magasröptű program beírása urán már 
akadálytalanul tudunk áthúzni mindenféle programlermékct Ez így 
nagyon szép. de meg ezzel sem tudunk működő SPÉCI RU M 
átiratokat gyártani, mén egyréwl meg SPI.CIRUM képernyőnk 
sincsen, másrészt nem tudjuk betölteni sem Ez a nemes feladatot 
megvalósító programocska lesz következő értekezésünk tárgya 


VAR 


OPEN 


MODE 

COIjOR 

VIDEOX 

VIDEOY 


1X1 


.EXOS változók beállítása 

n ákro 

ivása V AH válto/aszim,értek 
.Ahol a változóarim az E XOS 
^változóira vonatkozik 
MACRO -i l.6i 2 
LD BC OlOOlfVáS 1 
IDD, A 2 
EXOS ló 
ENDM 

.Csatorna megnyitás 
.Hasonló, mint z BASIC OPEN 
:parancsa. de nem kell a 
:csatornaszám elé a # jel 
MACRO fi I <<4 2 
1 I) A.m I 
ED DE ii 2 
E XOS I 
E.NDM 

EOU 22 ;VIDEÓ mód EXOS 
rváliuzöja 

EOU' 21 ;VIDEO szmuzem- 
■mód változója 

BÍJU 2-1 ;V ideolap X méreté¬ 
inek változója 

EOU 25 A ideolap Y méreté¬ 
nek változója 

ORCi 10011 .Kezdőcím mega¬ 
dása (uj alkalmazói programi 
\ D SP.ér.VCK :a verem bcíl. 
tiltása 

I D IM'O .Varakozás. ami 

JCLSFT eseten 

DEC BC .jelentős. így kit 

.RÉSÉT lcnyonuvv.il 

NOP .újraindíthatóa rendszer 

NOP 

I D AB 

ORC 

IR N/ I 0 

l.DA.iSS .A rends/ers/egrnenv 

;hc!up< írása 

OUTYoBIIIEA .a 2 lapra 
.(KOOull ultlTl II lurtomanv) 

LD Hl 10011 \ RE'SET cím 

.beállít Jva 

Ll) (OtlEEhHl III .Egyszeri 
.RIM;Teseten újraindul a 
.program 

FI jMcgunkilások cngrdélyc- 

ÍaRMODI .Ű Videó pata- 
.méterek megadása 

var coloICo i g> 2 omo 

.karakter méretű 
v'AR VlDhOX.áll ;szovcgcs 
.ablak dcfimálávu 
Var VIDEOY.2u a BASIC - 
.ben szokásos módon 
OPEN I.VIDEÓ .VIDEÓ csa¬ 
torna megnyit Jva (I -cv .vat.it- 
;na) 

1.1) B.i Az 1-cs csatorna 
^(vnJcuiapj megjelenítése 

lBc.I ..Az 1 sortól kezdve 
1 1 ) 1 ). 2 U ;20 sor kirakása 
LD l:.l ja képernyő I sor 

L.XOM | .Megfelel a BASIC 
.'DISPLAY 0 1 AT I Í ROM 1 
.TÓM’ utasításának 
OPEN 2.KEYH A 2 csatorna 
.megnyitása fez lesz a billen¬ 
tyűzet csatorna 

VAR 27.0 A BORDŰR fekete 
: színű 


WARM 


VAR 2V.I Az EDITOR video- 
,rsalornaja 

Var Vi.i Az I IMII >R billen- 
.tvűzeuvatornija 

Var 31.20 jAz ■ DrroR p U (- 

.fermérete 20* 256 byte 
VAR 32.000I0100B .Olvasást 
.paraméterek (ld szövegben) 

ÓPEN 3,i nrroR i diior 

,tszövegszerkesztő) csatorna 
,megnyitása 

VAR 4 3 .Az alapértclmezésű 
:csutorna az előbb megnyitott 
-szerkesztő csatorna 
EXOS 2* Egy 16 kbyte méretű 
.RAM szegmens lefoglalása 
l l) A.C .és be lapoz asz 
OLT (ÓBU DA az l lapra 
-fáOOOlf-TETH címtartomány) 
EXOS24 Még két szegmens 
.lefoglalása 

I D A.C .és he lapoz asa 
OLT (01I2ID.A Ezekre fog 
töltődni a program 
fc'XOS 24 
I DAT 

púi I0B3IIUA 

1 D DLU'ONT .Egy üzenet 

.kiírása a képernyőre 

1.1) BCCTJVrilO ;DL-bce a 

.cím UC ben a hossz 

I D A.3 .A-ban a csatornaszám 

(3- I ODOR) 

EXOS 8 .Kiírás 
CALt INPUT .Válasz 
.bekérése 

INC' Dl Amennyiben a válavr 
•T vagv V 

IDA (1)1) .a Program auto¬ 
matikusan menti a progra¬ 
mokat 

RlSS.A .Najnbclűsítes ÍV- 

bőiT lesz) 

SUHT Ka a válasz igenlő, 
.akkor Vk I I ACt-bc nulla kerül 
I D (Vk El ACi)A .iö nem kell 
.billentyűi nyomni a kimen- 
.léshez 

1 D SP s'EAC K .A fóprogram 
.belépési pontja 

\ nni n'ame 


;A lile-név 
.bekérése előliért felszólítás 
l D BC HOSN/ kur Jva a 3-*s 


.csatornára 
l 1) AJ 
I XO!v» 

CAlI INPUT 
.bekérése 


;A ftlenev 


i.DAáDE) .Amennyiben ez 
•vak egy ENTER. akkor 


.A névhusM láruidsa 


i egy ........ 

OR A .viis/augrás a főciklusba 
JR /.WARM 
l D C\A 
.C -ben 

INC Dl Ha a filenév első 
.karaktere a kettőspont, akkor 
II) A,IDE) .c/l nem filc- 
.névnek hanem a liASK -hez 
hasonlóan 

CP"" .rendszerbóvító 
.hivatnak értelmezi 
JK N/ l J .Ha nem ketlős- 

^ "1. föl) tálja az l_3-on 

A.C .A kettőspont nélküli 
hossz kiszámítása 
DEC A ;es tárolása az KXOv 
;nak tetsző módon 


IJ 


NEXT 


El 


I DcDELA 

EXOS 26 .'RE.NÜS/.ER- 
.BŐVÍTŐ LETAPOGATÁS* 
,nevű EXOS hívás 
JP N/.EXEKK ;lla nem volt 
.sikeres, hibaüzenet kiadása 
JR WARM ;Ugrás a főcik- 
ilusba 

DEC DE Program átmásolá¬ 
sának kezdete 
l-DA.255 .Programok 
.számlálója 

lTp (3EFEH)o\ .a 3FET.H 
.címen 

LD AÍ3FFEM) ;A számláló 
.növelése 1-gycl 

INC A .Mrvél á kezdőérték 255 
.volt. így az első 
I D (3FlTH).A .program 
.nevébe a 0 kerül 
PL SH DE ,DF-ben a kimen- 
.tendő filc neve 
LDI.X.JITFH .A betöltés 
ED DP.OFFFI 11 Mivel DE- 
.ben FFFFH van. ezért a 
:lípusbyie-ot is betölti (0 ha 
.fejléc. 255 ha programblokk) 

SC F Tóllés fuanii J»u (ha 
carry u. akkor csak ellenőrzés) 
GÁLI l.OAD .A bctóliö 
.szubrutin hívása 
IN A.(0HSH I ;ASTC)P 
gdlentyű figyelése 

JR NC.WARM .Ha STOP volt 
.lemomva, akkor kilépés 
INC II ^Betöltés sikerének 
.ellenőrzése 
DEC H 

CAl I NZJBRROR ,Ha töltési 
.hiba volt. üzenet kiírása 
El .Megszakítások engedé- 
.lyczésc 

CAl.l WAIT .Ifa nem (olya- 
.matos a működés, akkor tti 
Várakozik 

POPUL fiié név átolakí- 
.tasá a következő formára 
l’USII III .FllFNEVsor- 
.szám (I karakter) program 

i'frzwr 

I D CÍA 

ADD A 4 . \ hiAsz ígyá 

•karakterrel megnő 
iDfHLLA A program típusa 
■Ml. Ka fejléc, FF ha blokk 

Inchi 

IDR0 
ADD Hl .BC 
LD CA 
IJXIILK" 

INC III 

I D AÍ3FFEII) 

ADD A.4H 
CV y 
JR CM I 
ADD A.7 
ED ÍHI ).a 
INC III 

L l> A.f Jl l-FII) 

CALl.WR program típusá¬ 

nak kiírása hexadecimálisait 

pusii ne 

LD DE.SAVING jKimen- 

l'í) nC> ^°* k klt 'ása 





EXERR 


WRA 


dióit 


I.HKOK 


!\osh 


FXOSH 
POP BC 
POP DE 
PL 511 Üli 
INC DE 

rxoás 

POP DE 

l'LSHDE ^Abii'n nt\ tlipjlo 
.a kimenti* megkér Jétc 
I.DW :Ax S csatorna 
.megnvitása kimenetként 
EXÖS 2 ;vágyj*«gy ú| filc 
'leírthoz* ».i 

ÍR N/.EXFRR Hiba cicién 
.hibaüzenet kiírása 
PUSII IX ,A hcioiiou pro** 
.ram hotazanak kiszámítása 
W>P Hl. 
m DF 4001II 
ÓRA 


SDiflII Dl 
I D HM 


_i B,_. 

.BC-lian 

üti 


;A kiszámított hossz 


I Cbi: ,A cím Db-hen 


JXOS H A program kimen- 
Jése I vrl RPRibl- formában 
JR N/.EXFRR Tlibaligyc 
:lésc 

l.D Art .Siker cselén a csatot- 
.na lerántsa 

EXOS 3 ;é* a frtsiklutba 


I1V1U||I ál 


l.D A-( DEl .EJrttre a oev 

Itt 4 karakter mcgwün- 


.Hiba cselén ide ugrik a 
jprogram 

LD DF.HF1.YI ;Fgy M byte- 
,04 puffét mcuJiu 
EXOS 2» ;Ar EXOS az A 
iccgttrterbcn lévfl hihakrtdnuk 
.mtgfelclrt hibaüzenetet ebbe a 
juj Itt tbc másolta 
LD A.íDEl ;Az elírt byte 
.megaJja hogy hány byie 
INC A .hosszú a hibaüzenet 
I D C.A ;BC-be ez a hossz * I 
.kerül 

I D A. 13 mivel egy plusz IV.it 
.karakter it bciktafrtjik 
l.D(DELA ;ami az 
' írendsr 


.krtOrcr 

.viiui 

in 


ASCII 
érben egy < R (kocái 

ENTIRPRlSL-oa (az 


,'F.DMOR cselén) ez soremelés 

LOiU ;A 3 -as (EDITOR) 
.csatornára kiírás 
1XOS8 

l.D .VJ A megnyitott 5-oa 
csatorna lezárása 
EXOS 3 

JP WAR.M .Vissza a Irtcik- 

l’LSIIAI .Az A-rcgisrter 
,tarlalmdnak hctadectmálit 
ikifnUa 

RRA ;A mente* után a felárt 
.ulmjen tolatása 
RRA ;ami így az al*rt4 bit 
feljut re kerül 

RRA 

CAI-I DIÓIT .Egy wamjegv 

Aurát J 

POP AF .Az crciJeii ének 
.visszatöltése Az alti) 4 biten 
az altrt tzámjevrv 
AND IS .< tat az értéke* 4 bit 
.marad meg 

ADD A.VOTl Konverrtrt. mely 
.torán a 0-9 tzamok helyeit a 
DAA .‘O-V ASCII krtdok a 
;I0-IS számuk helyeit 
ADC zV40l I pedig az 'A-P* 
betdk keletkeznek 
DAA 

I D tlll.LA ,a számjegy 
.tárolása III cfmen 
INC III 

RÉT :V*»wat<re» 

PL'All AF .1 ig>cimc*ieirt 
.üzenet kiírása 

►ush III. 

I D Dl .ML-SSAOI 
l.D BC.MIIO 


INPUT 

I.NPI 




INP2 


WAH 


POPIII 

FŐPAP 

RÉT. 

11)111 Ili IV A HIT V nevű 
jiulferbe karakterek olvasása 
l.D D.O D regiszterben a bein 
karakterek száma 
PUSII DE 

1 D zV3 .Karakter olvatita a 
s/ovegszcrkcs/tfltortl 
LXOSS .a H regrtztettve 

I I * A.II .A kioltatott karakter 
;viz»g*laiu 

CPn EVJ! Réseién 
.visszatér 

ÍR z.inp: 

INC III .egyébként tárolja a 

.karaktén 

INC l> 

I D A.l) ,A púder eltrtbyte ja 
I hotazu>ak.hyte, ami 

SLY .megadja, hogy 



;ca hot* 

l.D DE.tlELY ;megadja, I _ 
.hány karakter következik utána 
IjP (DB)A Visszatéréskor j 
;DL regitzterpar ette a pufferre 
mutal 


.inkáid 

hp* 


LOAD 


S 


> A.(3k FLAOl Varakor*, 
.amennyiben a WFlAö erre 
.van beállítva 

kW/ illa nulla akkor vittra- 
.lére* (folyamatot üzem) 

LD DEANYltEY ;Kuíonben 
.a "Nvvifm meg egy billentyűt" 
l.D BCANYRtT .feliratú 

te rtv c c c Irt adata 

LDA,2 A ara korát egy billen- 
RÉT 

A SPÉCI RUM toader 
31 iha A «0. fejléc 
-NC D :/eroflag törlése 
EXAF.AF iParamélerck 
.mentése 
DFCD .D ereden értéke 
t D A.4TI Majrnrtmotor be¬ 
kapcsolása. STOP 
OLTtÜUSHiA .billentyű 
ikijcIOléae 

OLTflJVl.A .Keret bcallituta 
!NA(0B6>I) A BóH port eUV 
.retet leolvasása 
AND 128 Csak a DATA bitet 
'.lufttá meg 

1 D C.A Tlit tárolása C 

.re eimerben 

ÍTA , Zárolni 1-be állítása 
I.DSTOP RPTNZ .STOP lenyomásakor 
.visszatérés 

I DSTAR1 CALI- LDFDOEI Jclval- 

,las vizsgálata 

iRNC.fÓSTOP .lla nincs, 
{virtgélat folytatása 
kO Hl.41311 Ucvctclrtjcl 
.keresete 

I DWAIT DJVZ I DWAfT 

ih ( r 

JRNC.LDSTOP 
I Dl FAI) I D H.ot'H 

CAL I I Dl 1)012 
JR Ni T DSTOP 
LD iCOCbil 
CPB 

JR N< LDSTART 
INI II 

IRN7.I Dl FÁD 

l-DSYNC IDB.OOII .-Snnkronizálrt 

alt u» 


itmpvtz 
CAVL I DFDCiI I 
JR XCI DSTOP 
■'•A-B 


LDLOOP 



JR l M \RKI R 

jr nauÍf'ac 

JR NCI VLR1K 1 
I D(IX».l. 


I DFlACi 


LVERI FY 


JR l DNFXT 
RRC 
XOR 1. 

RFT NZ 
l.D A.C 


EC 

A.(IX) 


IR 

xo 


I DNFXT 
LDDEC 


NZ 

INC IX 
DEC DE 

I MARKI R lbl,l 
I DOIirrS CAI I. I.ŐEDOF2 
RÉT NC 
1 D A.« BH 

cp I 


R i) 


r 

l B.0BÚII 
NCI DÍÖ 
I A.H 


P NC .1 DStíl l S 
lüA.tí 
XOR L 
-D HA 
i) a.d 
ŐRE 
JR NZ.LDLOOP 

RÉT 

IDEDOH2 CAI L 1 DfiDOEl 
RFT NC 

IDE DŐLI I.DA.I6H 

LDDELAY DEC A 

JR NZ.UJDELAY 
AND A 

I SAMPI F INC B 
KFT 7. 

IN A.(OBSH) 

R^A.fOBoH) 

XOR C 

JP P.L&AMPI.E 
ID A.C 
CPL 

üikríi 

OLTU 29 JA 


VIDEÓ 

KHYB 

EDITOR 

IONT 
Cl >VI HO 
NAMF 

HOSSZ 

SAVING 

Sild 

ANYKEY 

ANYHO 
MISSAOL 
MHO 
WFLAO 

HELYI 
Htl.Y 
STACK 


IHTB^ -MDIÍO * A VIDEÓ 
1)FTU •y ,C KÍ YlK)ARI) • A 
A 

vzrtvegtzerscvzlrt 

H_I3.10*Mi legyen a lile 


EOl 


10,•Nyomj meg 
(billenrytttIM 3,10 

... . 1‘oliísi hiba I* 
L VMI-.S&ACiF. 

DITTJ 1 A várakozási 

imutalrt 

'Púderek 

I OL S :llibauzcnci hehe 
byte 

1 OU S»W A beír* lilcnév 
h<ly * 300011 A verem 300011 


.alatt 

feND 


:Program vege 







ENTER, , 

PACEl íMevcenary 
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lagioöotuy cm *1 nuiytiát mód)* • aútönSőcó, » u unuM ta»ioroiú« 
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'* • «*pi *4 angolul tudó* vuottv’Jiag ,óam uoraaoma* m*a aioaon ai uuw***n am*a*t m*,o aaao* *apna* na a ,DO YOU WANT A BUYT* uian nmr* nyúlna* a 
gapnaa agy dwabigl 

A >*ia>4 V (Wilnyanr- EP n - 21' Sarasunk i*nu a gapnaz (EP imaidonow* naatnaiiaa a 0*#p.'«t JOtt'i vuoazmúiag ma; korábban la fWKúnt a müazartal, mu> ai 
agn-Agor aamma ttm mutatón No* *4 aian m. mán *< a traoarW a awlO aoaiai mutatja Taamiaua u a mÜMara* landaimaam. o. a*áe* ***>>,unt o* a gtpo*. wg,. 
nogy . b maaA r á l u n k* a* magnyomju* a 6 bUanryűi KjkzAítn, *4 V twianfyüvai iánál 

*4 **A múaza* iba'roi ,oOe**j * gép .aokniati’ Uógónek mUt.Uk urolgU (takuaiairu. nogy móf mmoama lUa/oa repuSgapasmixMorrah. f*k**ta ti£y Tói* 
jOÓO/a * magaatagmarA tih«o. ’AlT.TUOE fmualm Aialta a lOC a n**,i*lunia« mmag* »W tm.agyü ulniiia « (ágyaztuk mag. nogy tanai nam tzmat monda/)* 
»an, ama* nacitnuo. nogy gonó)ai •*•/"*• a nangwAttu. ugyan.* nam caaa agyaimű ••-lói •• *g nuiódih a ttamoiAa. nanam van agy nawanyabo tiar-oxt* la. 
tfaaat* III PHM aztnü aiamok;, a* na .*y*n oo,*aiom<a ■* t*ia*/**nu«a. an ma,o ;**//.• jooo*a luan* a SPEEO latrot ai|*uó * aaoaaaagunaat mulat)* *»* •• 
I«“ latuna «a*ót •‘O'a. na -• )aial. aaao* hAP* huaóuna A COUP *a.nai *4 vanyiül ia**nn Aiana a n nimaat ajjalro a fadáUMi t/amjogao .ntívmacióu h>»«an muiww 
A ►** u n agyiamat i van lun*KiO|* Ha a lamauaaó naiuna van aaaor a bu oldali a.|#lr. hogy a ;uponi mayan .llatOaagu Ha pbo*. Mao* UEChAnOiO. na aaa aaao* 
(VAVAHO A mtaa, pao* unna xaiaiynayiati# fwja la* * ügy aknai Pl u magaaaag. lamadaa a* «alt*a. a» 

A való ta/uaaa Igán agyaia/i a aacaaaagu at t ló* 4 foto/atg ai i.i.3,4 bU*nv,C*»*- tud)in U.it*nl Ha wg,an*t*n MlantyOkat •■WATtal ágyús nyomfu* i*. aaao* 
.n*t *manaman* mouiuna *1 TalnnrAn. a agyaimat *'» nogy a fotoón .agy alacaonyan lapulva na n*»tn*l)u* */*n lanuaaaga* mán adnnyan ota/atomui j. a gApai 
Egyabaani na aalamityan op|*«umon óvapulun*. nam i ona.ua aamitv. 

A4 v»ny.ia* ugyanolyan módón tónAna. íruni anvao. aátaOuna Ha a 8PACE taoantyút )EP n ALTI ianyom|u*. aaao* a napomutaa lapunak, aa a gap labagn. aa4d Ha 
ma* .aabaaaagb**** vagyunk akkor a . olkarnyCaa** knoman vtvlonainalju* * aaPoaaAggnaai |E 0 " ’AIKl 

A MUtlU urán *OvuMai tiki uiananu. ma/annt A 0»00 o* ot>,*tdumon aaiaaau* fai at utanówooat további *nto*m*oOa*n* |D«£EFiNO POOM) na io>ó«|unk. nanam 
mduijuna mvkuim a .uoi lu*n ti na mává n#m la, u’a >0. hogy lapul** luoaaunaal laytulvt 

h* nakaianaan au***urna ajunannun*. aammi 04)1 Mara m ai u, gap. taan * B bkunfyúl ka* magnyomnun* na vatonl laiona*, tuti a CAP8 BHJpT • Q tyaantyúa 
agyúit** lányom*aaval ludun* t*| gapal hívni At u] gapan nam aa* ktatnunal EP n ugyanar a bU-’SHiTT >0 v* tud)ua magtawu Sayno* bunuiéatJ a naiuna la** 

l agyat •/** klór dónak 

&4uatnén* n*>*r<y Uppai tan . iai»a****ndO oo^Mumoanoi. p* ini ta n El ulObOm van agy a lorm*)Al magnaiudtoiva muaodO gapaoca P-obujut ai xiaiMa 
mmt a *i*IOa. csaa at n^ lapuil) 

M« ami,tanút a Ot/.to.u fci*. at atulmany*. ag, h.vm» a loo Walt naiyai«*d n *t a A IWkí.nm caaa agy haiom eidatiói aikantan nagyim latazia balókia. E/ia ka* 
iauiAlmunk, vagy a gapoo kklkily* **aunun«. *t al *t OMantyü lanyomAMvai a ikla* a*tn«iAau*nt Et*<x lapulunk a bajit nangarab* Itt muaiáty a gtpm amagynunk 
nyugodtunk mag. nam nana all 
Laatut a JAléa tómnál larryagAt' 

Tuiaidontappan at a •aiauaiunu. nogy aunwn*u*|una a fABQ >oi Ennat azonban tali agy ú) ú/na)0. mán an, amim idaarnaoun*. ataiancaaaan «aitk*tc«jt tonaazall 
aiapan.aggá'i Az u| ü<|MműnÓt aáówakappan jénaiunk hont Vagy nu/iwa agyat vagy lopunk agyat Ez utóbb magadat nam túl laUiuiáB. mán Anyuci ana tanító* 
bánnunk* nogy NE LOPJUNK, na nam mut/Myl Tmorvanat an*. nogy vanna* oryanot. aoaat a naratabb magodat aróaaw. azan azt I* kozot-tl 
Anno*. hofIY a n*)0t magva/iatau* pánit tali uaninuna Ezt lopn. nam laha*. mag Itt DOLGOZNI *n*i KuonbAtó iMgyatai ami a baz>tokr*l ótaiaaiadnj, at a 
PALYAPOu*Aliiomáwa **|uflaui', aboi * tat art azonnal «z*tn*t A tugyaam lauann. a T, Iwauv a O OkancyuvW lanm Egyszana uz ta/gy tanai naiuna. azan ioo« 
tóiduloi .i mag a** tannúna Azt. nogy maiyit lAigyat tuK tmMut mag. azt a i*ik*pma*i*«jman lámájuk, d* hogy matyóm nova tad vtnnun*. azt moat fmaotafua 


LAPGESOk 

R»KTAR (STOHfc 

MOMc/d 

CATEHNO WOviSiÜN 

KONYHA |K)TChEN) 

00 00b C/d 

ÖOLO 

MNCSTÁH iEjChECuE-R, 

100 000 crd. 

EhEBQt CPY6TAL 

ENeUGUU-XjLESZTO |POWE« ROOM| 

'00 030 cid 

MEDCAl £vjP“uE» 

KÖfZTEREM iiNElRMARYl 

40 000 crd- 

NEUTRON FuEi 

GERTf RÉM lENGiNE ROO*/l 

200 000 c/d 

MECHANOlC OEVANDS 

TÁRGYALÓ CNTERVIfW ROOU; 

290 000 CIO 

■ SU16ESSENC íPE“S.| 

TANAcJSTERbM (CONTERENCC HOCVi 

50 030 od 

WINCHESTER 

LABORATCHNOM iLASORATClWY) 

lOOOOCcrd. 

DATAB4NK 

.tíÉRLŰ TEREM [CONTRCL ROCaij 

100 000 érd, 

uSE pia. AfdJi*NENT 

FEGYVERTÁR ^RMCXJRV) 

SS 000 od 



t lOOOOOc/d 


m* a f*.tó.o*i lugyatal a OA Oó-en »«#»* magaaan la.o uiaUomaa ia.tu.un nmy*taga4ian atamttuk. wuo* * tápon párnákból mm vafiatumi agy ú| űma|dl. 0* **Ood 
mag tad ,av«an* a 'adót. nogy a h 6“TZ ü*na«i> k*-*Madd cAggai az uraim Mtraooziu* A 06 09 oó’ az amannm m taU vm a 06 OS COMAiuNICATKX RűOM et m 
aaa maglói... az uzimoL ma|d az üma)ovU au apum* Az úmayO ma *68 666 cid . *m. alig 1600. mint agy TtVaBANf 

A mér amidao méta móoaz**, nogy leount agy űm*(0». azonban annaz wót/a* M ba káli Jutni a ctn'agkor nptu oaz tara. mi)a *1 uitiayOl W kad hozni a bai.tid* 
EzutAn ka* azarazn* agy NOVA moton. nrn* ti üm*|OI * )*■ bmraa ME»0*t tacapt tzanm ***** manyot anapotoar i**□.,*** Szmanztm* a tz -vkauiaiti n,nta 
gondunk, mán *4in nme* EzutAn a motorral b**z*K*nt az űma,óOa a* a»apu>una 
A |ai*k gy túl agyazmüna* lóm*, azan moai ,or a dolgot bonyoiHata 

•Ant mAf jalaztu*. agyarai'* caat <0 largy lanm n*Nm*> Azonban ahhoz, hogy maomanyodan lanyaadjuru., nanAny d ápol tudn* a ab 
t. tAndan bAzi*** bwuthatun* a irtai, k.vata a OJ-tS o*. mmt az a Kft ctaa angada iya hatznainaio. az pa»g caat «t azaraznmó 
3 A til tó* At a la*ma< tzooat agy 'Aaz* totm vnag.ro autói naram nam boldogulunk lanmgimaaaratottag van) 
a A hajy.tagak hintán o*(tonaagi Ókortól nam a lébtonó uao. nanam agy maut bal tor lanjkt i74a * ku'ca van) 

A A twuaoanoó lAigyat agy 'Mii lm nanaz. ztak az ANry-GtUV butonAban luoj-t fawanni 
6 A atuon* nam tud fmwmaiaadni az úroéztanoz. ha nme* a unotunkban az arófokozá 

• Amanny-oan wzuharnana. * mm magua-zah lA/gyat tirnttmódna* a* tag nanaz újra otuauadn. *bm vrt 6000 magatiO* latnalOa. k/a lant* pontok aja*,*ban 
a lazunanáaunA pulanataoani r*pu<a*< uanyun,t vemwabarj 

1 A nai*it*|*a aj'Oi agy t/.***Uw |03-t»i vaieoan naluoaak 

* A aunómtnaa van lagyvma, da n* nam aaaiunt bonyodalmaaai az ATArt at C - jmvanyat wtttalavm na natzna*|ut tammifw* caipont mian 

8 Tooo ntryan laiaiunt toziat*d*w atztozoam. amitm hatznamuuna. d* imjaufmanyban mattz* lamaiaonat a uuóna lm|**Zm*nya mogon Kw«l*l a puoa •• •• 
nargaoan >*v* gap 

ta A bal konon laiáiu/j* talapon uskuu amw,*kk*> a*CMd.inaijut az uluntal. n*ut*',t annak a moduama* az. nog, a Ta-aponot agy latra caaa agy ványban 
naaznAihafó (agy Adó* ca**j, «uonl IOOO na*,** ti tmaponAmalnaa tgiobct/o- odú ahova aamm.tappmi nam ananuna mann*. a* .itt/tf*.* tam a tiinouiaa* 
nalyi* l^un*. Akutban toob p.0b* tolat (utal cimt M.u**n a eAi aotban a n** t itljWldnt nam múaódit. mag nanaz axonowHa/u ti utazát* hótyúnam 
11. •lutnct*** a p*og**m lanomtabk a SAVÉ - lOAO lahafóaaggw la. azan atafankm* a kitt a, ttt; marniuk ki, .gy a nagyobo zú<o* ut*r vtaazmonhat/ut a 
korább* Allém, at oautva * lontmatbói méataop fetyiainaijuk 

KimamA* CAPS SrtFT S, futna, ' 4 lg ta*)ad* azAmozat 
B atoll ét CAPS SnPT l. Nana. t 4 ig tarjad* uAmozAt 

H* aiiaidiut a ,*iato*.. aiao uiurt a 08-06 c* bazlaa vázát ti maglatogalhatjua a BPEEFiNG KOOMol. da tok 4*1*1 ma nmet A Palkón ,n oaraokon lalAtnme lugytt 
cuuaa ***tito*w aorrandsm a tamapmmlaaimar -tmmtmiuk Ai adag .agy lanituut u umaiik*a VAGY MA mag n.n«t uileaunk. ai Cntazia *ft*)*hoi. az*>i 

a nangA'ban taaoounk la, majd mnan vtaazuk lOvacs a falaim* tv *t#b*g a hargaroo* tMtazua * faiz***Jati ti az út maian latjuk la Ez uicbo a zárt néiararfi. mmt 
az tam'agat imbvat aaman a *wiiua**inat az * itizt nam azoroo** tzm Mott m*n)un* v.ttia abba a tz00*04. ano ti OWvOSi EELS2 E«El£ 9 i talanua. a* u « ’a.o 
kaaiényu Ia.apón tagiiagtvw manjunt a 06-OS-o* bAntia ano aooa a uobaoa |uiunt. ahol a .zaabiAmpm* 'aa.-.a tPHOTON ELüTTEW) Ezt 'tvtttzu*. at xttia 
tatapodUun*. nvva* nme* hé/omuóg alakú tuietunt. nogy a uobaooi Upvaauna Ha uuancaan* .an auo* a atnouiáw nmyunwa jutunk uttza A tó.atsazó utunk * Ov 
OS Ot bük lamatmt tmtaraaaa* Mi Cyaiog a fofyokúum ttnrui ata> a átlómmal n lagyazzut mag hogy a átló a IMS fmazman (0 magauag, ug, vazmnmó. mmt 
agy autó A 06 09 on a 'ttiwtiti agy ,Aaz* mow m*g nam inai w. m»t a atabaho* Ottzóg tiaau lulCi ti uibtiiaon lamnaio. -oa pan g cta* * i'-ií ot oaj ten 
lalAJnafO tuieetu <ahm bajutni A ti MM Bki.i ranazan aazimnmó a lavagóMÜ azan * «gcA*ti»*ubO a 06 00-0 laapoma- manm A to.Abo> uUUa nam adun* 
uppaam, mmeantt tanmzz* mag magAnai a itnte wap,An 9*,ro* uoro-a_.ru nogy vagzma* nm>imb* tmutma. pl bmavaouna a bórtons* )06 o»). dymuo/ a CS • O 
|£P LSH.-TT . Q) uglaagAval u| aUOl kAmmun* d* a lArgymna azAtazó--Ódnat 

Amannyiaan aiaaraaan mnagy^uk * TAPO-ei. m*gi*t#n.i a etmagoi ür. valamim a PA.VAA pa/anetno* mu*g grmutAeiOia. » a fauiat nos, mantaui *. az a.au. mám 
KM kuk ttaaza a ASWCSNAPY 1M 
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Mostanában aranykorukat élik a gördeszkát játékok mi la 
megemlítettünk mái néhányat a tótból Lattan mai nam tehet 
lovagot kapni a SKATE alótaggal kezdődő latakok kozott nőm 
la caoda. hogy valami újat kall alkom- a tornában, ha valaki mag 
szeretne versenyben maradni A PLAYLRS ezt agy jatekU/vezó 
program oikoazitotavol orto al Az SCS-nek aommi kozo a 
Shoppuig Qty Sud-hoz. a program pomoa nova SKATE8QARD 
CONSIRUCION SYSTEM A program használatához adunk 
moti lochntkai információt 

A tómanuDon 10 opciót lámatunk az agyat opciók a nekik 
magtalalö számbillentyű lanyomáaavat erhatók al A program 
kazalétól tok intsük át az agyat manupontokon keratrtul 
COURSE OESIGNER (Páíyatarvazó) 

A páíyatarvazó aagittágaval I -8 paiya tarvazatora nyílik 
lahatótagunk Ezt akkor áidamat maghivnunk. ha már a grafikai 
résaxal taljatan kaazan vagyunk A vazartó billentyűk a 
kovatkazók 

5,6./.BMCrvr- Ezok a billentyűk mozgatták a kurzort kotBo¬ 
kor Da a |átókiar lahattagot rétzoin 
OPLACt Ez a biliantyú lotaizi az aktuakt blokkot a kurzor 
akiukiit poziciOiara 

P-OELE7E Ez a billentyű agy urat blokkot halyaz a kutzor 
aktuális pozícióikra 

Z-LAST Ennak a billlantyünak a lanyomatakor az aktuakt Criokk 
száma aggyal ctokkon 

X-NEXT Ctokkann aggyal az aktuális blokk szamai 
OCOURSE Ez a billentyű lohatótogat biztosit arra. hogy a 
kovatkazó paiya-tásxlat tarvazasai kazdtuk mag 
MNK: Az aktuális pafya-raszlat alótar szín kod|at aggyal novaii 
P PAPER Az aktuális paJya-részlot hattar szín kod|»t aggyal 
novaii 

O-GfcT BLK Falvaazl a kurzorral |alioil oiokkol azután az latz 
az aktuális blokk 

D-REST ART Ez a billantyü valójában agy mutató, ki kall 
jalokiunk azt a pontot, ahol a játék folytatódik, amennyiben pl 
fal bukunk Ha art nőm tosszuk meg a játék bolojotéto nőm 
lösz lohotsogat 

CAPS SHIFT -SPEEO A Z os az X' billentyűvel ogyutt 
lallhasznaiva lohotóvo toszi a blokkok iramának tottaio Dl 
lofolé tortonó gyors loplottsat 
SPACE-ABORT Vlsazalérhotunk a fómonuhoz 

FONT OESIGNER (Kor ok tor tervező) 

A iátokban használatot karaklorok kapónak magiarvazotot togiti 
otó 

5,B.7.MWrt lű BLOCK OESIGNER 

O-PLOT Id BLOCK OESIGNER 

ft-UNPLOT id BLOCK OESIGNER 

Z-LAST id BLOCK DESK3NER 

X-NEXT Id BLOCK OESIGNER 

OOET Id BLOCK OESIGNER 

W-PUT id BLOCK DESiGNER 

P-CLEAR- Id BLOCK DESIGNER 

MNVERT-ld BLOCK DESIGNER 

A ROM CHR A ROM kataktorkoizietat hívja le 

SPACt ABOHT 'Atszetérhetunk a fómonuhoz 

SPRITE OESIGNER (Sprtto tervező) 
itt torvazhot|uk mog a górdatzkazo spnto j«t 
5.B.7.8-MOVE Id BLOCK DESIGNER 
O-PLOT id BLOCK DESIGNER 
O-UNPLOT id BLOCK DESIGNER 
Z-LAST id BLOCK OESIGNER 
X-NEXT Id BLOCK DESiGNER 

Q-GET Az aktuaiia tpnu-ot a famaaznaioi laruiotro neiyez 
W-PUT A loihaaználói spnto ot az aktuális epme pozícióba 
helyez 

P-CLEAR id BLOCK OESIGNER 
SPACE-ABORT Visszatérhetünk a lómonuhoz 

BLOCK DESIGNER (Blokk torvozó) 

itt lorvo/hatjuk mog azokat a blokkokat, amalyokat a 
paiyatarvozó sogitMgévol alholyoznatunk Manirnum 256 blokk 
znotó 


5.B.7.8-MOVE Az iranybillomyúk agy kis kurzort mozgatnak a 
felhasználói blokk toruiotén Egy blokkol B-szoros nagyításban 
toivazhatunk mog aradalii morotohoz képost 
O-PLOT A kurzor aktuális pozíciójában olhoiyoz agy pontot 
O-UNPLOT A PLOT ollantéta. az adott pozícióban törli a pontot 
Z-LAST id COURSE DESiGNER 
X-NEXT id COURSE DESiGNER 

MNVERT invertáija az aktuális falhasználOi blokk tanúmét 
P-CLEAR Törli az aktuális foihasznáföi blokk unalmai 
B-TYPE A blokk típusának mogváitoztataaara szolgai Egyos 
blokkok lehetőre tatzik számunkra a kanyarodást, masok a 
sobossagunkat botolyásoijak esetleg ugrani tudunk tóluk 
ASCORE Ha égy blokkon karasztul magyunk nó a 
pontazamunk itt áüimatjuk oa. hogy melyik blokk mennyi 
pontot érjen Msumum 150 pont atiitnató ba 
G-HIT PART Mindén blokkon négy olyan pont található, ahol 
agy különleges etiektet hozhatunk látra Ezek az attaktek azzal 
a funkcióval megváltoztathatók 

O-GET BLK Az aktuális blokk tanaimat átmásolja a felhasználói 
blokkba 

W-PUT A felhasználói blokk unalmát átmásolja az aktuális 
blokkba 

C.SHIFT-SPEED. Id COURSE DESIGNER 
SPACE-ABORI visszatérhetünk a főmenühöz 

PANEL DESIGNER (Képvnezó Urvazó) 

A képernyő jOOb oldalán elhelyezkedő területei rendezhetjük be 
a kép-mező tervező sagitségéval Ha a kép mezónk rendben a 
memóriában van úgy nyomjuk meg az ’N billentyűt a kurzor 
mozgatás engedelyezesenez. máskülönben a program 
megpróbál betölteni egy előre elkészítet: SCREENJ állományú 
képet e kazettás magnetofonról A rendelkezésre álló kep-mezó 
merem a képernyő jobb oldalon szelessége B karakter, 
magasságé 24 karakter 

5.8.7.8- MOVE Az iranybiiientyűk mozgattak ez aktuális 
pontszám helyzetei stü majd ezt ott helyezzük el. ahol 
nekünk szimpatikus 

O-NEXT A következő pozícióra (pl idő kijelzése) mozgatja a 

kunon 

SPACE-ABORT Viaszaiéin etünk a főmenühöz 

SOUNO OESIGNER (Hang tervező) 

Lehetősegei biztosit arra. hogy megváltoztassuk a játékban 
hallható hang effaktekat 

5.8.7.8- MOVE A 6-7 billentyűkkel egy mutatót állítunk előre vagy 
hátra a létező hangok tábláján, az 5 8 billentyűkkel pedig a 
hangolást végezhetjük el 

O-TEST Az aktuális hang tetzUieie 
Z-LAST Vttezalepet az utoiso hangra 
X-NEXT Lépés előre a következő hangra 
SPACE-ABORT Visszaüthetünk a főmenühöz 

TIT LE DESIGNER (Progremnév tervező) 

Ezzel a rutinnal lehaiósegunk van a játék nevet megváttoz- 
Uinunk A megfelelő helyre írjuk be az altatunk meghatározott 
karaktereket, majd ENTER-tei érvényesítsük a bevitelt Torolni a 
szokásos módon a DElETE funkcióval Uhet A név tartalmazhat 
számol és néhány szimbólum jelet is 

MESSAGE DESIGNER (U2ene< tervező) 

Használata megegyezik a TiTlE DESiGNER-nél latrukkal 
SAVING THE DATA (Adatok kimentése) 

A főmenüből a 9 billentyű megnyomására automatikusan 
megkezdOOtK a kimentés A szalagra olyan formátumban karul ki 
a játék, amit csak a SCS-Oe visszatöltve tudunk ismetelun 
Whbimiint 

LOAOING THE DATA (Adatok betöltése) 

Az előzőleg • SCS altéi • kimentett adatok vitezatotutera 
szolgai 

Rámoljuk hogy az m ismertetett információk, valamint a játék 
Unokában gördeszkás élményeink tovább gyarapodnak 1 
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5. HARDWARE ÖTLETEK 


3oV$7ICK illesztése 1. 

A személyt számítógepek napja,nkban tapasztalható rohamos eiit'ieosvánek tálán egyik legdöntőbb oka az hogy azahhaz a 
gapaknaz számtalan Játékprogramot árusítanak. e» azak váiaaztaka folyamatosan bóvui így a számítógép azoknak >a kitűnő időtöltést 
Dtitoaii, akik a programozásét mag ai Mm sajátítottak 

Nagyon tok iaiakprogramban a |átak során vaiamilyan karaktén vagy alakzatot kall a képernyőn különböző irányokban elmozdítani A 
programtól függ, hogy az a klaviatúra MjeloH gombjainak mükoot8ta»évai vagy agy arra a célra azolgáló apaciálla parifanáiia 
agy taggal a botkormánnyal {joystick) történik a Aki mar játszón gyors latiatokat, vagy txotaagaxc tigyaimat igénylő computaras 
játékot az tapasztalta hogy a billentyűzet kazamata ilyankor m.iyan sok tavasziéSMl jár Egyes gépakbo • pi a kozismart Commodore- 
6< oa - a gyértő alava beépitatta azokat a portokat as szabványos csatlakozóikat moiyak a Joystick niasztasat lahotővé teszik 
Sajnos a ZX Spectrum nyanakkai nam rendelkezik Lehetőség van ugyan botkormány kiosztáséra pl a méregbiága intartaca-2-őn 
karásziul de azt a luxust nam mindank. anginát, mag magának A karaskodaiamban kapható botkormányok gyenge kivitelük miatt 
hamar tönkremennek. ráadásul szintén indokolatlanul drágák 

A kővetkezőkben agy olyan iUe»ttóáramko>bói as botkormányból álló rendszert mutatunk be. .11 részletes építési leírásai közöljük maiy 
nagyon agyszaru aszkozokkat kiviteleznem as a (aljas anyagkoitsaga nam haladja mag a *00- Ft-ot Az lomartatő 3.aszóban majd 
peidat is temetünk arra. hogyan tahat agy maglavó BASiC nyalvü játékprogramot joystick-re adaptálni 

A botkoraién) mdködcsi elve 


Működési elvük szanm kétfelé botkormány lator.* a potenclometores és a kontaktusos A potencicmeie.es joystick gyakorlatilag 
tatszőlagas irányú, as változó sabassagú képeiemmoxgaieat tesz lehetővé, de illesztése körülményes, többek kozott A/0 konverter is 
szuaséges hozza {Analóg Og.tai.s ataiak.to) A jaiakprogramok többsége a kontaktusos változatra apuit malynak gapnaz illesztése 
kavaMbb téradtsaggai as lényegesen kavasabb költséggé, megvalósítható 

A kontaktusos joystick általában ot kapcsolóéi mikétől (pl mambrankontaktust) tartalmaz, malyak közül nagy egymástól 00 lokos 
• rögben haiyazkaa.k at agy pedig a kormánybot tatáján levő nyomógombban van Nyugalmi hatyzatban . a kormányból 
ROzápai.stsban mindagytk kapcsoló nyitott Ha a kart alóra. hátra jobora vagy balra aimozdiljuk a nagy kontaktus agyika záródik Ha 
az "'mozdulás 40 tokos szögben történik egyszerié két érmtkezópar záródik A korménybot talajén alhalyazen nyomógomb rtür- 
gomb) tunkeroja a jatakprogramtól luggóen a lagkulonbozőbb lahat Magjagyazzuk hogy sok gyan joyst.ok még agy. a uiprésxba 
apitatt gombot is tartalmaz, amely a 'tűz' gombbal van párhuzamosan kötve 

Ez a botkormány ugyan csak nyolc irányba tortanó mozgást tasz lanaióva. da a legtöbb aiadat.iag billentyűzetre irt latekprooram annvh 
Mm igényel. ' 


Kt illesztés lehetőségei, a perifériádat megbatéruzésa 

A különbozo pánténak ZX gépekhez történő illesztést azért keltemet faladat mán ezen gépek buszcMtiakozó felületére magának a 
Z80A CPU-nak at adat óim- éa vetártóvonaian vazatiak ki. da magtalannak rajta a gapoan alótorduló oaszas lápfaszultaágak az órajai 
az összetart videó iéi as a Smota- gyár, perifériákhoz szükséges speoai.a Jelek (a A felhasználó szinte mindent meglehet a oeppei ami 
csak a ZSOA-vaJ megtehető 

(A ZX-eknek ez egyben hátrányuk ia mivel az a csatlakozó nyitván nam letel mag semmilyen nemzetközi csatornaezabvanynak így 
ahhoz közvetlenül - különleges uiesztoegyteg át az azl kiszolgáló gép,, vegy BASIC nyalvü csatornaprogiem nélkül - Mrr.mife'e 
ezabvényos periféria nam lUaszthatő ) 

A ZŐ0A busz/andezarat ezen a helyen nam célunk részletezni, leírását az áidakiödók a témával rogiaikoxó szakirodalomban - pl 
Kzizaán Zí'og mikroprocesszor családok. Ili Ipart mtormatika, Központ: Tarvazási tagadiat a Z«Q l,pusu mikroprocesszor 
eika mazasahoz • megta 1 emeljek In most csak a panfar.aroi tonánc adatbaolvatás gépi o>klu*at mutatjuk ba 



A Z-BO adatbeolvasási gépi ciklusának ütemdíagramja (beolvasás perifériáról) 
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♦9V 



G9....G1Z = IC1 = SN 74LS02N 
G1,G2,G3,G8 = IC2 = 7A01 PC 
G4....G7 = IC3 = 7401 PC 
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A ZX Spact/umnái •< a okiul korv.tv. az IN A formájú BASIC utaa.táa halálára np múkodaioa. ahol A a baorvaml kivim paméoa 
aacimába ómat jatam. Az aiió 6rapart6duaban_ magjaim* az árványai parífánacim majd a T2-bm aktiválódik ai R3ÖQ 
panfártikaxaiéat angidiiyazó vixárlóvonai *• az RD vonal, maiy |alxl, hogy a CPU a magomian pmlmaról adatot krván baoivami Az 
adatbaofvaias a pomonaiak mimavataiazaaéval a T3 órapanOdusban tortán* mag akkor a DATA BÚS Input állapotban van A 
baoivaiai batijazaii után mind az IORO minő az RD a nyugalmi M uMra ugrik viiaza. a címOow pádig a PC új tanaimat vaazi tál 
A mlkroprocaiixo. c.mBuaza 16 Ditai, da abból az álló ot b<tat (AO A4) az UtA haaználja a panláriaként anaimazatt billantyűzat. az Ear 
éa Mc caattakozó*. ahangazóró a* a tpaciáJti kulió pániénál agyiagak portjainak cimzaaara Az AS Ate vonalak azintán ipac-ahi 
cálra vannak fönntartva így a tainaiznaió caak az AS A7 vonalakat valaizthaija kulió panlma cimzaiára 

A Spactium c.mvonai-analmazóia altér a azokéioatól az ULA a címvonalakat akkor taklnu aktívnak, ha azok izmija V Mival a CPU 
egyazana caak agy partiadéval foglalkozhat, kovatkazáakáppan olyan cimat kall illaaxtóagyiégunk izamá/a válaiztanunk maiunak 
binána alakjában az alao ot bit értáka 1. Cimvonainak az Afi-ot válaiztjuk 



'P 

i** 


Forrasztási 
oldal (B) 


o ^ > > 

S o 

-~y * * 


A SPECTRUM buszcsatlakozójának csatlakozókiosztása 
a hátlap felöl nézve 


Az ábrán a Spactium caatiakozó aávjának k.oiztaia látnato, ahol caak a azámunkra árdakai ktvazatéaak funkcióját tuntattuk fal 

Az utamdiagrarnból ai az aiőtóakbói judoiul. hogy azjiiaiztóagyiag faiadata az. hogy a bamanati portvonaiakat <PÖ PT) akkor 
k apcaoija rá az adatDuazn ha mind a IORO. mind az RD ál az AA vonalak V azmtan vannak Lányagai. hogy a parrténabaotvaián 
crkiuion krvuli idóban az iHaiztóagyaág az adatbuiz állapotát na bafotyi.oiji Ezak a foitataia. cátazarűin opan-koliakto»oi NANO- 
kapukkal mint k.pciotoalamakkai ál a kapukat vazárló GATE jalat alóáll.to agyizarú logika, hálózattal taijairthatók A log.ka, hálózat a 
kovatkaző függvény azannt kall hogy működjön 

GATE - lÓRO . fiD . Ö |a| 

Ezt a luggvényt a 09 Gi2 LSTL NOR kapukból ái a T2 tranz.iztoroi Invartarbói álló vazanóraaz riauxaija (A low-powar áramkor 
naaznaiau azon calizaru mart Így a vazanóvonaiakat nam tarhaljuk faiawagaian. vitzom a 8 db normál TTL tarhaiait jalantó 
kapubamanatat ciak a tranzieztoroi fokozat tudja maghajtani | 

Ha az illaazfóagyiagai pi az IN3I utaaitaaaai megcimaztáh, a GATE jti az utamd.agram izannt a T2 T3 orapanóduaok alatt h azmtan 
van, aa az oaazai bamanat, kaput kmyttja Az aoatbuazra okkor a PŐ P7 invarje, azaz a PO P7 ánakak karúinak Munan a baofvaian 
öklui vágat árt a GATE urnát 'L' laiz a kapuk lazamak tahat az oisxaa k,manót Házikód az adatbuszról matyót azutan caak az 
R14 R2I. viizonyiag nagy ánaku tainűzoouanáiiaiok tárhatnak Az R6 Rt3 falhuzóaflanánaaok a kapuk oamanatainok kor.akt ’H- 
axintját biztoirtják akkor ha a vazárlókomaktuiok nyitva vannak 

Az agáiz logikai randizod ♦ 5V-oi faizultiágrói tápláljuk, malyat a T2-vH, Zt-gyai ál R3-mol taiap.tan agyizarű aoroi aiaraiztó 
•taoiiizator állít aló a ciatlakozotaiulatan |aian lévő naviagoian . BV a valoiágban kb ♦ t3V értékű nabtllziiatian tapfaazultiágbői Bar 
aramkorunkat a Spactrum ♦ SV-oa atab.Urato>a la aliáthatná táptai/ultiággai. magiam haiználtufc ki azt a i.n.tóiagat az amúgy n 
.ganyoa van aa >onz hután viizonyok koron uzamalö stabil.zátor iC kimaia.a arda.ao.n (Az .Uaiztóáramko. aramfaivátala ugyan caak 
lagfaijabb 30 mA. da kulonoian a 4fiK-i gapoknai már az a tobblanarhaláa la magizzaaztja a atabiiizáton ) 

Ha valaki nozza tud jutni 74 LS 01 tokokhoz, az aramkon a loholó lagagyixarűbb tormában oprthan mag 

- Bnagyható a T 2 invanar a hozzá kapcioiodo oaiiztv atomokkal, mán agy LSTL kimanai könnyödön maghajt 6 LSTu kapubamanatat 
Nyárikor a GATE jaJat a Gl 1 fcimanatérÓJ vasaiuk, a Gi2 bamantiai f óidra kötjük 

- Aj R6 Rí 3 értékét 15 Ko hrrUg nyalhatjuk 

^hagyhatjuk a aoroi ataraiztÓ itab.Uzáton, mart a három LSTL-t tanalmazó kapcaoiai aramtaivatai. mmooiiza 6 mA korul mozog 
A SV ot iganytó áramköri pontokat moit a buizciatiakozó ábrája izarmt a ♦ 5Vo» cMtiakozópontra kötjük 

Ha aam 7401-aa aam 74LS0t-oi nam áll ranaai.izéiri. da van 7403 vagy 74LS03. azok la falnaaználhatok. mán aiiktromoa 
paramatoraik magfalainak a kapcaalá* rajzon azarapió tokokának d# lábkíoizUiuk a 7400-val magagyazó, tanai alkalmaxaiuk aiatén 
a kovatkaxó pontban bamutaton panait át kall larvazn. 

A 74LS02-vai magvaioinon vazárióáramkor halyan izamtalan mái vanaoó fa alkápzainató, a lányag ciak az hogy a nálOzai az lal 
logikai tuggvany azarint működjön 


A kovatkaző ráaxban az lllaiztóagyiag Ikaaziiáiát fog^k largyalm 
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'Superfile 122 


A SUPERFILE c. programot a TRANSFORM Lta 
dobta a piacra, még 1983 bán. ma|d a 128K gép 
megjelenésekor átdolgozták, es több kereskedelmi 
hálózatban a 128K géphez mellékelték, mint 
bemutató kazetiót. 

Most néhány Információval szeretnénk szolgálni 
ahhoz, hogy a programot minden 128K gép 
tulajdonos probléma nélkül használni tudja 

REKORD MEGNYITÁSA ÉS FELTÖLTÉSE 

A főmenüből válasszuk az 1 opciót, ekkor 
megjelenik egy al-menü. ebből is lepjünk tovább az 
1 opcióval Meg fog lelenni az 1 rekord: 

Thls will be RECORD 1 

NAME____ 

(Gépeljük be FERENC PALLAGl és ENTER) 

ADDRESS_ 

(Gépeljük be: BUDAPEST XI NAGY U 13. és ENTER) 

POST CODE____ 

(Gépeljük be 1117. és ENTER) 

TELEPHONÉ_ 

(Gépeljük be 499 710. es ENTER) 

Ha a bevitellel végeztünk, megjelenik az al-menü. 
Most lehetőségünk van új rekord megnyitására, 
rekord törlésére, rekord javítására vagy a főmenübe 
való visszatérésre a megfelelő opció krválasztasávai 

REKORD JAVÍTÁSA 

A főmenü 1 opcióját ( Transacllons) követően az al¬ 
menüből a 2. opciót kell választanunk (Amenó a 
fíecord) Megjelenik az első és utolsó rekord száma, 
majd megkérdezi a program, hogy melyik rekordban 
szeretnénk javítást eszközölni? Gépeljük be a 
számot, majd a kiválasztott rekord megjelenik 
Gépeljük be a javítani kívánt mező számát, majd az 
új szöveget begépelve, azt ENTER-rel érvényesítsük. 
Ekkor ismét visszakerülünk az al-menúbe. 

REKORD TÖRLÉSE 

A főmenüből az 1 opciót kővetően az al- menüben a 
3 opció teszi lehetővé rekordok torieset Meg kell 
adnunk a törlendő rekord szamát, és meg kell 
nyomni az ENTER-t 

ADATOK MENTÉSE 

A főmenü 5 opciója teszi lehetővé az adatok 
kimentesét Ezt követően el kell döntenünk, hogy a 
kimentés magnetofonra (4). RAM-dísc-re (5). vagy 
microdnve-ra (6) történjen Az adataink három fiié¬ 


ban mentődnek ki. pl ha a file-nak CÍM nevet 
adunk, úgy a három fiiéhoz sorban CIM1. CIM2 és 
CIM3 lesz hozzárendelve Kazettás magnetofonra 
történő kimentésnél a Start tape felírat háromszor 
Is megjelenik, ilyenkor mind a három esetben meg 
kell nyomnunk egy billentyűt Is 

ADATOK BETÖLTÉSE 

A művelet hasonlóképpen tónenlk. mint az előző 
esetben, de in a főmenü 5. opcióját követően az 1.2 
Hl 3 opciókat kell választanunk. 

KILÉPÉS A PROGRAMBÓL 

Ez egyszerűen lehetséges a főmenüből a 9 opció 
segítségével 

REKORDOK RENDEZÉSE 

A rendezés történhet alfanumerikus, vagy numerikus 
módban is A rendezést a főmenüből a 6 opcióval 
érhetjük el A rendezés kiterjedhet az összes 
rekordra, vagy csak az általunk kijelölt rekordokra 
Amikor belépünk a rendező opcióba, meg kell 
adnunk azt is. hogy a rendezés növekvő, vagy 
csökkenő sorrendben történjen, ezután pedig ki kell 
felölnünk annak a mezőnek a számát, amely szerint a 
rendezést a programmal elvégeztetjük 

REKORDOK ELŐHÍVÁSA 

Gyakran előfordulhat, hogy az összes rekordot át 
akarjuk tekinteni. Ehhez válasszuk ki a 3. opciót. Ezt 
követően el kell döntenünk, hogy teljes áttekintést 
kérünk-e? Ha igen. válasszuk az al menüből az i 
opciót, az összes rekord megtekintéséhez A 2. opció 
választása eseten a gép bekéri a szamunkra érdekes 
mező számat, es az ahhoz tartozó információkat 
jelenni meg 

ADATOK KERESÉSE 

A keresés a 4 opció kiválasztásával lehetséges Itt Is 
adódik további két opciónk arra vonatkozólag, hogy 
a keresést az összes rokord minden mezőjére ki 
akarjuk-e terjeszteni ( 1 ). vagy csak meghatározón 
mezőben végezzük a keresést (2). Az opció 
kiválasztása után meg kell adnunk a kérésén szót 
(szavakat), az érinten rekordok meg fognak felenni 

Amennyiben a program futása leállna Input/öutput 
hibával (pl egy olyan lile-t törtünk a RAM-dlsc-ről. 
amely nem létezik), ez esetben egyszerűen adjuk ki: 
RUN. es a program minden probléma nélkül újra 
indul 











24 


6.128 K 


kis zene 


BÍBOR FÁNK 

1 CLS 

35 OVER 0: PLOT 165,137: 1NK 3 
: DRAM 30,30,991 
100 PR1NT AT 16,12;"BÍBOR-;AT 
17.12;"FÁNK" 

200 POR a=l TO 50 
225 BORDÉR 7 

300 PR INT AT 20,12;"Part I." 

400 PAUSE 50 

500 LET a$*“O3UX20000W0N9c$e»fg 

510 LET b$="03N9e££bbef»cd)" 

520 LET c$="((9_94))543cclccccS 
ccBcl2cdeI2gfel ledéiIgfelOcdelOg 
fe5ccc3cc5ccc3cc6c3c5c3ccl2ggf11 
ggflOggf10£ fglOggfI0edc4cdef2cde 
flcdefedccc5444lcccc3ccSc9 9 9t9 
• FH" 

550 PLAY aS.bS.cS 
600 PR1NT AT 20,12;"Párt II.•« 
PAUSE 50 

610 LET a$ B "04N12cdel2cdelledéi 
lcdelOcdelOcde)" 

620 LET bS="04N12Se*f»gl2Se»f#g 
HSc#£|gll5e#f »glO$e*£«glO$e«£|g 
)" 

630 LET cS="07N8 8 545cccl2g£e5 
cf£3£f flOcdelOggbl2lf f5dd6cgfcda 
cbfdg9 54 3cc7c3ee7e5gg5a7b5g8C3C 
CC9 9#?9_54H“ 

65Ü PLAY a$,b$,c$ 

700 PRINT AT 20,12;"Part III."j 
PAUSE 50 

720 LET a$ a "UX2000W0N5ccc4clc)" 
730 LET b$ = "UX2 000W0N9 94(5eee4 

ele))" 

740 LET c5 B "06N( 9_94)5ggg4glg9g 
9_943cde5cl0cdeSe3eeSel0egf 5d3dc 
5elddddeeeegggg5CCCC9 9|F945ccCc 
ddDC9Sbl0$bbC10$bbC7 '9c9 9 8*5cd 
eecdelcdeg£££fUX3OŰO0W3N9 5c9 9e 
9 9c9_9Se9_9c9_9cH" 

750 PLAY a$,b$,c$ 

800 PRINT AT 20,12;"Part IV. ": 
PAUSE 50 

810 LET a$="((lcccfed)ccc£deccc 
8c)lcccSc1EEE8E8_8_8_8C“ 

820 LET b$*"((léeeagf)eeeaígeee 
Be)leceBelGGGBGB 8_8 8E" 

830 LET cS="T24ÖNM45N(9 94)5cfe 
dcgfgccgbCf7£5f£cc7d5ffefaggabCC 
3CCCC5baBC(5g£eggfegggg£eecg3cde 
£5ggfab£eeedcc9 9_8c)9 3cH" 

840 LET d$«"OlSüX2000W0N5ccccc3 
cc5cc)" 


850 LET e$*"O8NUX2000W0N54C4C4 3 
cc5cc54c4c4 3cccccc)■ 

860 PLAY aS.bS: PAUSE 20 
870 PLAY c$,d$,e$ 

900 PRINT AT 20,12;"Párt V. 
PAUSE 50 

910 LET aS="M14Ux3000W008N5clCC 
cc3cccc)" 

920 LET b$ E "9_945gfeggfcggfgaaC 
7C9c8e3ed5ccee9g5C3ba5abCcCegCg8 
c9g8cH" 

930 LET c$=“06N9_947ce5cd7edc5c 
dee7cc5dce3ee9ce5E3dellabCllbbbl 
labCl1CCC1lcbal1CEC1ledéilgeclle 
CCllCballabC5c9CBc“ 

940 PLAY a$,b$,c$ 

950 STOP 

KÍSÉRTET HÁZ 

10 LET aS*"UW006N9 9 9 9e9 9 9 
9Se9_9_9 9g9_9 9_9iclfccf9 5 5 
5e9 99 9á9_9_9 9cH" 

2Ö LET b$="08NN9cedd£eegedccfg 
dcl24449gdfegdfecccc$a|f$c|c" 

30 LET c$="07N9_9f9 9g9 9*c9 9 
dl2CDB9_9_9_9£12PEF9 9 9 5c9 9~9 
jj 9e9£gaT2CDF9_9_9_9d9$ee9_9_9_5c 

50 PLAY aS.bS,c$ 

60 LET aS="T240NUX7000W007N7g| 
£Sed)" 

70 LET b$="08NS4b4Sa4|£4$e)" 

80 LET cS="06N(9_94)12cccl2£ff 

12cccl2£cdl2cccl2bagl 2 gg£ 1 2eee5e 

eef7g£5ey£ f7ec5eee£7gf5£g££7eE(1 

Occcllcccl2ccc5ccc7ccc)9CP5EEE4H 
•• 


90 PLAY a$,b$,c$ 



7N9_9$e" 

110 LET b$="9g£g$e3dggg5g3ggeaa 
a7a9gUW7N9_9e“ 

120 LET c$ s "UX7000W007N9g£ge9g£ 
3bagfgfedeg£a9 7g" 

130 PLAY aS,b$,c$ 

200 LET a$ B "UX10000W007N7*C5b3$ 
ag»" 

210 LET b$»"9_945cc7c5ee7e5ce7d 
5dd7Se944cgfcdCFSE5dd7d5cc7_9»c9 
•FC2AFa££f8 445cc7|c5dd7$e5eSed« 
ccccC9B4bcf3gead£ccc9cH" 

220 LET cS=-9_949_9_9_747*£9444 
444444494747 91f94G2FAPAAAB 4474 
5®4f49|C444444444444494cH“ ~ 

230 PLAY a$,bS.cS 


1942 --- 

A 2 örökéiül bővítőiét a BASIC.'223 48916 Ne-uirkóppel rendelkezőknek ajánljuk Csak a 489i6 byte bosszú rószt 

kell betölteni a kővetkező módon / --... -x >-v —— 

10 CLEAR 65399 .. -^ 

20 FÓR 1-65400 TO 65423 

30 READ a POKE l.a. NEXTI J (/) -■—_ , 

40 RANDOM12E USR 65400 s V/ ‘ "- 

50 DATA 221.33,0.64.17.20.191.62.255.55.205.86.5.62 0.50.248.204,49,92.93.195.47.204 

RUN. indítsuk a magnót, betöltés utón vógieien ölelünk lesz • / 













7. MÁSOLÓPROGRAMOK 



“Turbo — Táp e 


A SPECTRASOFT nevével fémjelzett TURBO TAPE 
lényegében nem másoló-program, de funkciójában a 
programok kazettán történő rögzítését hivatott 
speciális módon megoldani, ezért Is került az Sí30 
kazettára sok-sok másolóprogram közé Tekintene! 
arra. hogy sokakat foglalkoztat a programok 
turbósftasa, s bár megvalljuk ml nem tartjuk egy 
biztonságos módszernek a programok 1500 baud- 
nál nagyobb sebességgel történő kazettás tárolását, 
a levélírók tömeges nyomásának engedve most 
megpróbáljuk bemutatni a TURBO TAPE használatát 
konkrét példán keresztül. 

Annyit elöljáróban megjegyeznénk, hogy olyan 
egységes TURBO másolóprogram nem létezik 
Spectrumra, amely minden letező turbós programot 
képes lenne átmásolni A C64-gyel nincs értelme 
összevetni a TURBÓ problémát, oh szinte mindenki 
egyféle TURBÓ rendszert használ, igy a különböző 
turbó másolók között Is ól a kompatibilitás A 
Spectrumon más a helyzet Ha turbós programmal 
találkozunk, az az esetek 90 %-ban gyári software, 
amely el lett látva a maga kis egyedi védelmével 
(SPEEDLOCK és társai), s az egyes software 
forgalmazók ts törekszenek arra. hogy a turbós ♦Me- 
jalkat ne lehessen csak úgy hipp-hopp lemásolni Ez 
a helyzet a THE LAST NINJA II c programmal Is. 
Az Sí 00 kazetlán található verzió az eredeti gyári 
formátum, igy másolása nem megoldható a létező és 
ismert egyik másolóprogram segítségévei sem Ml a 
problémát hardware segítségével hidaltuk át Az 
S135 kollekción a program feltört, másolható verziója 
szerepel, nem az a változat, ami a klub berkekben 
már régóta elterjedt, ugyanis az hibás törés, ezt a 
változatot alaposan leellenőriztük, hibát nem találtunk 
benne 

Visszatérve előző Okfejtésünkhöz, be kel! látni, ha a 
programra nincs másolóprogram, marad a bele 
mászás vagy a másolás két magnetofon kozott, de 
ez utóbbi nagyon bizonytalan Akik mégis ügy 
döntenek, hogy kazettáik tartalmát a felere szeretnék 
összezsúfolni, azok megpróbálkozhatnak programja¬ 
ik turbósitásával. de ez koránt sem lesz olyan könnyű 
feladat, mint a C64 turbó eseteben A C64 kazettás 
programok szinte kivétel nélkül egy IUe-bói állnak, 
mig a Spectrum programok általában több füe-osak. 
Ezen túl a turbó rutint hardware okokból nem lehet 
csak a 32768 memórtacím latort elhelyezni, vagyis 
ha fel is tesszük a memória legvégére azt a területet 
a játék nem használhatja Ha mégis használja, ügy 
bejön a szeletelés problémája, vagyis a program 
nagyobbik részét turbósan töltjük be. de a legvégét 
már normál sebesseggel keU történünk mert felülirjuk 
a turbó rutint A normái sebességgel történő betöltés 
vonatkozik a LOAOER-re Is. ugyanis azt a Spectru¬ 


mon nem lenne egyszerű megoldani, hogy beioltjúk 
a turbót, majd egy új utasítással végrehajtjuk az 
egész program betöltését 

A TURBOO TAPE program három fUe-ból áll. ebből a 
BASIC betöltő és a SCREEN számunkra teljesen 
felesleges, a lényeges a harmadik blokk, amely a 
63300 memóriacimtói tárolódik el. hossza pedig 
1877 byte 

Mintapéldának válasszuk ki az S133 kazettán 
elhelyezeti DON T SAY IT. SPRAY IT c programot A 
program három fHe-ból áll: 'DONT SAV névvel 
ellátón BASIC betöltőből, amely autostartos az 1 
sonól, 'say' névvel ellátón SCREENS flle-ból. amely 
69t2 byte hosszü. és a 16384 címtől töltődik, végül 
pedig egy 'it' névvel ellátón fHe-ból. amely 35535 byte 
hosszú, és a 30000 címtől töltődik be a memóriába 
Nos. már most megállapíthatjuk, hogy a turbóval 
kombinált változat 5 rrészbói fog állni Indulni! fog a 
BASIC betöltővel, amely módosítva lesz, ezt követően 
be kell történünk magát a turbó rutint, amely mint 
említenék a 63300. címtől töltődik és 1877 byte 
hosszú, ezt követően turbósan |ön a SCREENS fUe. 
valamint a főkód 63300. címig tartó része, végül 
pedig normál betöltéssel a fókód maradék részével 
felülirjuk a turbót és elindítjuk a játékot 
A kód szétvégasa miatt célszerű az összepakoiáshoz 
két kazettát felhasználnunk, az egyik kazena a 
végleges program tárolását célozza, azt nem 
javasoljuk, hogy majd a végen másolóval pakoljuk át 
a megfelelő helyre, mert a turbó miau a másolókkal 
megint gondba ütközhetünk. Legelőször Is tehát 
áHítsuk a kazettás magnót az aktuális programunk 3 
fle-ja ele adjuk ki: CLEAR 29999 (ENTER). majd 
töltsük be a tókódot: LOAD-CODE30000 (ENTER) 
Betöltés után még most tekerjük vissza a kazettát a 
program elejéhez, majd mentsük ki say5' névén a 
63300. cím feletti termetet egy külön kazettára: SAVÉ 
say5 CODE 63300.2236 (ENTER) 

Most betörthetjúk az eredeti kazettáról a BASIC 
loader-t. LOAD (ENTER). majd betöltés után 
BREAK Adjuk ki BORDÉR 7: PAPER 7: INK 0: CLS 
(ENTER)(ENTER). hogy lássunk is valamit, majd a 
turbó kazettánkról töltsük be 8 turbó TURBO mc' 
névvel ellátott gépi kódú rutinját LOAD CODE 
(ENTER) 

A következő lépésben módosítsuk a BASIC 
betöltőnket, és mentsük ki a végleges kazettára 
Előszór is töröljük a 20. sort ir|uk be a következő 
sorokat: 

20 LOAD say2’C0DE 63300.1877 

21 RANDOMIZE USR USR 63300. PAUSE 5 LOAD 
sayS'CODE 16384.6912 
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22 RANDOMIZE USR USR 63300. PAUSE 5 LOAD 
say4 CODE 30000.33300 

23 LOAD “say5CODE 63300.2236 

Legalsóként tehát be kell töltetűink a turbót, majd 
turbósan a képernyőt és a főkód első felet (itt a 
PAUSE 5 utasítás 3050 baud sebességei jelöl), végül 
a főkód maradék részét. 

Mentsük ki az új BASIC betöltőt 'sayl' néven SAVÉ 
sayVLINE 10 

A BASIC betöltő után mentsük ki a turbót ‘say2 
néven SAVÉ aay2 CODE 63300,1877 
A képernyő következik, ebben az esetben nyugodtan 
tölthetjük a helyére mert az alsó két sorban nincs 
lényeges Információ Ha lenne, úgy a felsőbb 
memóriateruletre kellene toltenunk. ezzel a főkódot 
elrontanánk, s azt újból be kellene tölteni Most ezt az 
időt megspóroljuk. Töltsük be a SCREENS típusú 
file-t: LOADSCREENS (ENTER). majd amikor a 
képernyő előttünk van. mentsük ki turbósan előző 
kazettánkra a turbó után: RANDOMIZE USR USR 
63300. PAUSE 5: SAVÉ "say3 CODE 16384.6912 
(ENTER). 

Ezt követően megjelenik a képernyő álján a 3050 bő. 
valamint a Start tape felirat indítsuk el a magnót 
(elvétel uzemmódbann. majd ENTER. és a turbós 
kimentés megkezdődik. A kimentés pillanatok alatt 
kész. állítsuk le a magnót, majd írjuk be 
RANDOMIZE USR USR 63300: PAUSE 5 SAVÉ 
sayéCODE 30000.33300 (ENTER) Ismét Indítsuk el 
a magnót felvétel üzemmódban és mentsük ki a 


lököd turbós részét (ENTER) Ha ez is megtörtént, 
töltsük vissza a tartalék kazettáról a fokod veget 
LOAD sayS"CODE 63300.2236 (ENTER). majd ezt is 
mentsük ki a turbós részek mogé SAVÉ sayS CODE 
63300.2236. 

Együtt az .5 blokk, visszatekerhetjúk a kazettát a 
BASIC betöltő kezdetéhez. RESET-eljúk a gépét és 
LOAD utasítással kezdjük el a turbósított program 
betöltését 

A legtöbben azzal fognak szembetalálkozni, hogy a 
harmadik blokk kezdetétől, amikor a 3050 bd felirat 
megjelenik, a töltés abbamarad Ez annak az oka. 
hogy a magnetofon és a szalag minősége is határt 
szab a turbósáás nagyságának, ilyenkor egyet 
tehetünk, a PAUSE melletti szamot pl. 5-ről 
visszavesszük 4 re. ez mér csak 2750 baud-nak felel 
meg Természetesen a bizonytalanság mindig ott fog 
lebegni a szemünk előtt, bejón. vagy nem? 

Egy egyszerűbb példát ragadtunk most ki a 
lurbósitas bemutatására, programjaink viszont 
ezernyi fele flie-térkeppei rendelkeznek, tehát 
valójában majdnem minden programhoz nekünk kell 
kidolgozni a turbósáás mechanizmusát Úgy 
gondoljuk, most már kellően sikerült mindenkit 
elriasztanunk a programok turbósná&ától. végered¬ 
ményben ezt e kérdést mindenki dóntse el se|át 
maga. megeri-e a fáradtságot a bibéi ód ós. vagy 
Inkább megmaradunk jól bevált 1500 baud-unknál. s 
továbbra is annyi kazettát kell vennünk mini eddig 


Tjost onian ff 


A SpV tg mamiéin mar airailrfiiini egy módszert hogy mi yen monnr tuOfua őre 
agy ötyén bevan* anunteuié neiye írvidttkív W értünk tesz 
TóAsdk be a loartec t majd RÉSÉT és énuié lé a niagntamorti írjuk be a ktxetfcezoi 
' 10 ClEAR VAL 25699 LOAD ‘CODE RANDOMIZE USR VAL 5E4 POKE VAL 
‘CODE POKE 33006 09 RANOöMlZE USR VAl 32768 
. RUN (ENTER) niajU Indítsuk ta«dbo a i 


Koietasacn a MlskOI Moé 


' Jt/ 


>11 LOAD 


búi 


N.O.M.A.D. 


A BASIC betöltői kővetően RESFI. m éMNsuk « a megimiotoni írjuk (mi a kővetkező bASiC ptogramoi 
»0 POR TO 6f>>28 —- _y _ jf 

[20 REAO a POKE t a NfcXT ’ *—j 

30 RANDOMIZE USR 651Ü0 

40 DATA 62 255 55 221.33.0 64 17 231 *68.205.00 5.175,50.23>.166 253.33 58 92 237.06 49 t&O 97 >95 0.91 
ff un ássuk a programot RUN tENTER). majd indusuk e> a magnót Betöltés után örókalenéi fogunk rendelkezni 


Xecutor 


Az orokálet MvM«lé1 a 146/6916/20000/206367 1704 Illa-térkapu programokhoz készítettük 
Az orokéiethez az 54017. ti 53536-as címre IteH 0 at tenni ifr* i 

MERGC-dzsei töltsük be a loader-i és ttjuk be • következőkéi nrjMr** 

20 RÉM 00000 (ENTER). majO PO» E 23757.63 (ENTER) Cl 

20 CLEAR 24999 EOR >-23623 TO 23835 READ a POKE Lé NE XT |. RANDOMIZE USR 23700 
30 DATA 175.60.1.211 50 34.209.61.55.229 > 95.86 5 — 

futtassuk a programot IRUN) es indusuk a magnót 
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Ismét ct flOKC-okról 


Az utóbbi Időben S2óp számmal jelentek meQ a 
Spectrum tulajdonosok nagy oromöre • olyan POK£ 
utasítások, amelyek a nehezen játszható progra¬ 
mokat Is élvezhetővé teszik Sajnos, sokak számára 
csak az használható, amelyekhez a részletes beviteli 
eljárás Is rendelkezésre áll. a kiadványunkban 
rendszeresen publikált módszerekhez hasonló 
tormában. 

A programok eltérő szerkezete miatt egységes 
módszert nem lehet alkalmazni, bizonyos irányelvek 
azonban sok segítséget nyújtanak azoknak akik 
nem sa|nalják a faradságot ahhoz, hogy egy kicsit 
belepillantsanak a programok szerkezetébe 
Egyébként sem art senkinek, ha számítógépet nem 
csak videó játékszerként hasznal|a. hanem igyekszik 
legalább egy kicsit megismerni annak lelkivilágát is 
Az sem elhanyagolandó sikerélmény, ha a 
változatosság kedvéért a játékokban felbukkanó 
ellenségek helyett a bevitelnél jelentkező buktatókat 
sikerül eredményesen leküzdeni 

Adott szerkezetű programokhoz univerzálisán 
használható a SpV 14. rósz 25 oldalán ismertetett 
módszer Ha a szobanforgo blokk betöltési adatait 
ismerjük, akkor ugyanez az eljárás másfajta 
programokhoz Is felhasználható • természetesen a 
megtel ölő szémertek beírásával 

Ha viszont valaki a COPY-COPY című masolóprogra- 
mot segítségül tudja hívni (ha nincs meg, érdemes 
beszerezni jó szolgáliatasai miatt - Si30). annak 
rendkívül egyszerű lehetőséget kinél az a körülmény, 
hogy a másofoprogram POKE utasítás beviUHere is 
alkalmas Ehhez azonban tudni kell. hogy ez a prog¬ 
ram a kazettáról betöltött blokkot a memóriában a 
23040. címtói tárolja, vagyis a POKE beviteli címet a 
blokk tényleges kezdőcíme es 23040 közötti kü¬ 
lönbséggel kell megfelelően módosítani. 

Nagyobb a gond, ha a betloitesi címet nem ismerjük, 
és általában ez a helyzet a fejlec nélküli program- 
blokkoknál A szükséges adatokat magából a prog¬ 
ramból ismerhetjük meg. amitől annak sem kell megi¬ 
jednie. akinek még nincs jártassága a gépi kódú 
programozásban, de azért egy monilorprogram 
kezelésében el kell tudni Igazodni 

A fejléc nélküli blokkok betöltését (és kimentései is) 
gépi kódú programmal lehet megoldani, a megtel elő 
ROM rutinba való belépéssel. Ezt a programot 
általában a BASIC betöltőben helyezik el A beloltó 
többnyire nem listazható ki. de a BASIC listával 
amúgy sem mennénk sokra, mert legtöbbször a 
BASIC utasítások is a gépi kódú részben vannak 


elrejtve' Nem ütközik viszont különösebb nehézsé¬ 
gekbe a megfelelő monitor programmal való dis- 
assemblélas és kilistázás (csak olyan monitor 
használható, amelyik a megvizsgálni kívánt 
memórlaierületet szabadon hagyja) 

A disassembialt listán a BASIC utasítások 
természetesen értelmetlennek tűnő formában 
jelennek meg, de erre most nincs Is szükségünk (ha 
valamién mégis kiváncsiak vagyunk a BASIC 
utasításokra, akkor a ködszámokat egyenként kell a 
Spectrum kézikönyv A.luggeték segítségévéi megfej¬ 
teni. am erre a COPY-COPY masolóprogram listázó 
utasítása Is kiválóan alkalmas) A gépi kódú utasí¬ 
tások kozott viszont különösebb szakértelem nélkül Is 
könnyű lelismerni a kazettáról való betöltés utasítá¬ 
sait. így pl. a képernyő tUe (SCREENS) betöltési uta¬ 
sításának szokásos alakja: 

LD IX. 16384 
LD DE.6912 
LO A.255 
SCF 
JP 1366 

Jó erről annyit tudni, hogy az 1366 ( DECIMÁLIS ) 
memórlacimen kezdődő ROM rutin indításakor 
(amely a magnetofonról való betöltést vezérli) az IX 
regiszternek a betöltési kezdőcímet, a DE regiszter¬ 
párnak a blokk hosszát míg az A regiszternek álta¬ 
lában 255-ót kell tartalmaznia Az átviteli jelzóbitet 1- 
be kell állítanunk, ezt végzi el az SCF utasítás E 2 en 
követelmények egy részé más módon Is teljesíthető, 
de az első két adatbeviteli utasítástól nem szokás 
elteml Vegyük még figyelembe, hogy ha pl a 
SCREENS fiié betöltési utasítását sikerül azonosítani 
(amit az ismert cím és hossz adatok miatt a leg¬ 
könnyebb megtalálni), akkor ugyanilyen módszert 
szokott a programozó alkalmazni a többi! blokk 
betöltésére Is Ennél lógva a program egyes 
blokkjainak hossza és elme rendre meghatározható, 
és a POKE utasítás bevitelére most mér tud|uk 
valamelyik módszert alkalmazni. 

Magától értetődik, hogy ez a módszer nem kötődik 
meghatározott szerkezetű programtípusokhoz, 
hanem bármilyen füe-térkepú programnál alkalmaz 
ható A siker azonban sok egyéb tényezőtől Is függ 

A sikertelenség okát csak ritkán kell az adatközlés 
hibájában (pl sajtóhiba) keresni Ezt leggyakrabban 
az okozza, hogy programunk felépítése eltér attól, 
amire a POKE utasítás vonatkozik Két program 
azonosságának nem elegendő kritériuma a fUe- 
tórképek azonossága, mert a belső szerkezetben is 
lehetnek eltérések, különösen, ha figyelembe vesz- 
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szűk, hogy a nálunk forgalomban lévő programok 
általában különböző beavatkozások után kezdenek 
terjedni (ezek nélkül nem Is terjedhetnének). 

Az sem ritka esel. hogy a program közvetlenül a 
betöltés után ■ még a betöltőben lévő utasításokkal • 
átrendezi a memória tartalmát, nem annyira 
programvódelml. mint Inkább egyéb megfontolások 
alapján. Ilyenkor nem mindegy, hogy a POKE az 
áthelyezés előtti, vagy utáni állapotra vonatkozik Az 
áthelyezésről a programban az LDIR vagy LDDR 
blokkmozgató utasítások árulkodnak, amelyekot 
megelőzően HL-be a blokk címét (LDlR-néi 
kezdőcím, LDDR-nét vegeim). DE-be az áthelyezési 
címet (céictm), BC be pedig a blokk hosszát keli 
tóltenünk. Ezekből a mozgatott blokkról minden 
szükséges Információ rendelkezésünkre áll. amelyek 
ismeretében meg lehet kísérelni a két cím 
kulönbsegeboll adódó, megfelelően eltolt címre való 
bevitelt 

Ha így sem Jutunk dűlőre, akkor további próbálgatá¬ 
sok helyett • már csak sa|at megnyugtatásunkra is 
célszerű egy monltorprogrammal megvizsgálni, hogy 
milyen utasítás van a kérdéses címen, és erről feitéie- 
lezhetó-e, hogy pl az életek számát befolyásolja 
Akik ehhez kellő rutinnal nem rendelkeznek, azok 
sokai tanulhatnak a már sikeresen módosított prog¬ 


ramok szóbanforgó eredeti utasításának es környe¬ 
zetének a tanulmányozásából 

Ilyen vizsgálathoz szükség van a kérdéses 
programblokk betöltésére, ami viszont fejléc nélkül 
BASIC-ból nem oldható meg Sikerrel alkalmazható 
viszont a programokban Is használt, fentebb 
bemutatott gépi kódú rutin, de az utolsó sort 
módosítsuk 'CALL 1366 -ra. és írjunk mogé egy RÉT' 
utasítást Az IX-be és DE-be természetesen a 
meglelek) száménoket kell boirni Teljesen azonos a 
kimentéshez használt rutin is. de itt a 'CALL 1218’ 
utasítással hívjuk meg a ROM-ban lévő SAVÉ rutint 
Vegyük észre, hogy Ilyen szerkezetű betöltési 
utasításokat tartalmaz a SpV-ban közölt POKE 
beviteli módszerek nagy része Is (ami a DATA sorok 
dekódolásával azonnal kiderül), és ebből all a SpV 
14. részben megjelent e!|árás is Ez utóbbinál ugyan 
fejléccel. BASlC-böi Indítjuk a blokk kimentését, de 
ügyelni kell arra. hogy a fejléc ne kerüljön a 
kazettára 

Végezetül még egy jó tanács arra - a sa|nos gyakori 
esetre, ha a problémával semmi módon nem tudunk 
megbirkózni: érvényesüljön az okosabb enged elve 
Végtére is a téma később is bármikor elővehető, ha 
közben támad egy újabb ötletünk! 



Renegade 


írun - Váítj 14 reuMMii ma< kcazofturtk egy 'rxntiatfl a nENEGA 
ékből az daruit ki hogy meg így ts eieg r*en«v a tetek ftMitMfairnse T bűvuv 
T oltsuk be a BASIC toeuer i maki RÉSÉT magnó aki Ciap 
EAR 65000 
A t-66001 TO 60045 

0 UA> A 33.0.91.1^0 i50.65.dSf 255 205 06 5 4U 255.255 62 ifi 

18 141 195.203 92 

40 10*0 SCRCENS RANDOMiZE USB tSÖtfOi 
J l iiMu t ■ programot e*> irallwk a magnót a bCDEíNl *e 
hanem a lOMZftuk még ratiuuini ttt efleienenvfc 



Az 6réMM POKE oevaate* aumna* atomjuk ama a PÚT 
a BASIC betörne m*jo az azt kővető Toacr ködöt lton 
írjuk be 

10 POR I - 6600Ű TG 66010 READ a POKE • a NFX7 i 
40 DATA 42.0.59^21.33 0Ü4 t7 0.186 JG5 86.5 20* 

30 RANOQMIZE USP 66006 

Adjuk kj hun majd ENTER es mutter * a magnót 
szmes eavoaai inthet'm* Urai BREAKetjuk 
(ENTER) a uitekoui ftro*etetwnt utaz 


KÖZKÍVÁNATRA: 

HISOtT 60 Haliam Muor. I IDfcN, 5 * in dón, SS 3 6 I.S. 

<XT- Tfi Packkone Road. t.errardv ( rum, Buikinj^uiiuvhlre. Sí.9 KPQ, íj^ia/ui 














9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 



XIII. Adatbeviteli* és kiviteli utasításuk 

Erek a ZSO utautáaok kút tó fontából erk arő adatokat képe t ek loeadni (IN), vagy adatokat I r é p aaa fc tovabbtisni valamilyen pertfenália 
egységbe (OUT). 

Mai a kaidat kezdeten beezeitunk a processzor fatartó vonataitól AH la említettük. hogy adatok otvaaaaakot at RO* vonal aktív, mig 
iraaakw a WR* vonal karul aktív állapotba Aj adatok oivtnu át »tu viszont nam eaak a memóriából, memóriába toiténhat. nanam 
kui»ó eezfcoxrői/eazkozre la Abban az aaatban. ha a memóna kapazi az adatátvitel egyik pontját, úgy az RO* a* a WR* vonalakkal 
péihuzamcean a MREQ* vonal (Memory Request • memória engedélyezés) karul aktív aillapotba az IN at OUT utasítotok 
végrehajtójakor pádig az IORO* (InpuLOutput Raquaat - adatbevitalAuvilel angsdéiyazéaj vonal Az IN Ul OUT utaaitéaok 
végrahaitéaakor az RD*. WR* Ui az lORO* vonalak aktrv állapota mailen az aktuális partiért álla agytagat a címainra kiadott maglaialA 15 
Ditot cím határozza mag Ezt hívjuk agyabkant pon címnek iá. Tarmáazataaan a lahataagaa 65535 port oimoóf caak néhányat 
haaxnálunk tai 

1. IN utasítások 

Az IN utasítások segitsegevel adatokat olvashatunk oa maghatározón pentánéról így pl a biilantyűzatról la. 

a) Kg)t<crd adatbeviteli ulultáuik 

Az abba a caoportba tartózó utaznátok a kovathazófc 


ha* 

dac 

mnsmcna 

VO rag 

port Hl 

port LO 

DB XX 

210.x* 

IN 

A.I4W) 

A 

A 

** 

ED 78 

237.120 

IN 

A.(C) 

A 

B 

c 

ED 60 

237.96 

IN 

H.tC) 

H 

B 

c 

ED 68 

237.104 

IN 

L.(C) 

L 

B 

c 

ED 40 

237 64 

IN 

B,(C) 

a 

B 

c 

ED 48 

237.72 

IN 

C(C) 

C 

B 

c 

ED 50 

237 80 

IN 

D.(C) 

D 

S 

c 

ED 58 

237.88 

IN 

E.(C> 

E 

B 

c 


ahol u-pori cím alsó Dyta ja 


Az agyazorú adatbavitaii utaanaaok kőiül a leggyakrabban az IN A,(tu| úttartást nofcUik hasznaim. a billentyűre! laolvaaaaanoi A 
billentyűzet laolvaaáaának anaimataaat oáiazarú agy aamatikua ábian karaaztul ánakintani 


3 

2 

l 

0 


a 

1 

2 

3 

4 

4 

3 

2 

I 

0 

0 

1 

2 

3 

4 

4 

3 

2 

1 

0 

0 

i 

2 

TI 

4 

4 

3 

2 

I 

a 

0 

l 

2 

3 

4 

ni 

I 

2 

m 

0 


4 

5 

6 
7 


A billentyűzet un féltorokra bontható minőén feiaorhoz hozzárandainatunk agy iramot (0-7| A falkor kivalantasai mag az IN utaaiMa 
kiadaaa alón mag kall tennünk, az a kővetkezőképpen történik az A' reg. sztárban mag kall adnunk agy 6 bitet anakat 
Alapánaimazaaban mind tlan értékű A feteor araménak megtaláló bitet kall kinuliaznunk vegyit pl a CAPS ShiFT nők megfelelő 
fái tor aaatan 255-ot. mig a SPACE-nek megtaláló feltör eseten 127-el kall az 'A' regiszterben elhelyeznünk 

A billentyűiéi vizagáiatához a port LO enekenek 254-nak kall lennie gyakorlatilag az agyaa fai tor ok 8 bitet érteket 256-Ui szorozni kall. 
majd hozzá kall adni 254-at. a így adódik ki végül la a pori cím minden agyat faiaorra Faltava. hogy a SYMBOL ShiFT éa a B' 
billentyű egyutiea magnyomését szeretnénk megvizsgálni, a beolvasás a jobb alsó leltorra a kovetkazókappan naz ki. 


START 3E7F 62.127 LO A. 127 jobb alsó 1*1 sor vizsgalaté 

DB FE 210,254 |N A,(254j .a vizsgáiét megtörténik, a beolvasott adatbyte 

.az A' regiszterben van. 

Ez mag persze nőm elegendő, ba kall építenünk agy vizsgalatot az IN utasítás után, az A' regiszter tanaiménak ellenőrzésére, ugyani a 
mag kan győződnünk tőle. hogy a "SYMBOL ShiFT" éa a 8 billentyű valóban egyezerre len-e megnyomva? Programok bei tej ében ezt 
úgy szokták megvalósítani, hogy az adott O M Utt tyűfk) megnyomása eseten ugrunk valahova, míg egyébként a vezérlés maszaadodik a 
billentyűiéi vizsgálathoz 

Egy felsőiben 5 billentyűt találunk, az ábrán a billen tyűket külön megszámoztuk (0-4). A vizsgálatot követően az A* regiszter tartalmazza 
a számunkra érdekes oyte-ct Ha nam nyomtunk mag agy billentyűt sem. úgy az adón byta alaó 5 Oltja (ami megfelel a falsor 5 
billentyűiének) 1 énékei vesz fai Ha valamely bvlentyü megnyomásra karúit úgy az annak megfelelő bit kmutiázódik A "SYMBOL 
SHIFT" kivulrőf számítva a második (száma t). a B pedig az 5 |szama á) billentyű azaz az 5 bitóéi a 4 éa az 1 számú bitet kall 
kuiulléini A visszafejtett nam 255-OŐI kan elvégeznünk, hiszen az adón byte felső 3 brtjanak szamunkra semmi jelentótege sánca, 
azén annak tanaimétól függetlenül célszerű a felső 3 bnat a vizsgalatot követően közvetlenül törölnünk 

E6 iF 230.31 ANO 31 .a beolvaeon byta laiaŐ 3 bitjének törlése 


























% 


9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


Ai alsó 5 UH együttes oitin Így 31 lesz vagyis na • félsorban nem nyomtunk mag »gy biiiantyűt sam az ANO 31 uiuitái után az 'A' 
reglaxtat érték# 31 laaz A ml asatunkban aj 1 . at 4. betét kall nulláznunk. aj az la kan vonnunk a 31-ból 2 + 8 al vagyis 10-et Ebből mi 
kovalkank hogy a B m. SYMBOL 8 MIFT' agyutias magnyomásakor sx A regiszter tanaiménak 2 i-ra kall Daállnia A vizsgálatot 
folytathatjuk 


PE 13 

254.21 

CP 

2 t 

20 Fű 

32.24fl 

JR 

NZ. START 

CB 

201 

RÉT 



:• SV S éia B billentyűk agyuRos lanyomasa után 
,a xitua Jebtóbft 1 snakat vau fal 
.ha nme* 1 anav a isius jaixóoitban, 

.úgy ugrás viasza a START címkével jalzati sorra 
.agyébkant végrehajtjuk a szükséges rutint, 
most kiszállunk a BASIC randszarhaz 


Éji a mintapéldái próbáljuk most elhelyezni valahol a mamonában. as nézzük mag a működés gyakorlati hasznai 


10 FÓR 1 -50000 TO 50010: READ a POKE l a: NEXT . 
20 OATA fl2.127.21B 254.230.31.254,21.32 246 201 


RUN. majd RANOOMiZE USR 50000 amire látszólag lefagy a rendszer, o* ha megnyomjuk egyidejűleg a SYMBOL SHIFT as a B 
billen tyűt. visszakapjuk az OK - uzanatat 

b) Nrm automatikus és automatikus adatbeviteli utasítások 
Az ide tanozó utasítások a következők 


EOA2 

237 162 

INI 

EO 62 

237.176 

INIR 

EOAA 

237.170 

INO 

ED BA 

237 186 

INDR 


nem automatikus ♦ növelés 
automatikus ♦ novaié* 
nem automatikus ♦ csökkentés 
.automatikus ♦ csökkentés 


Ezafcat az utasításokat mar ntkabbsn használjuk gépi kódú programjainkban, speciális feladatok végrehajtáséra alkalmasak 


2. OUT uta»ftá.sok 

Az OUT utas.latokkal adatokat vihetünk ki különböző petfenékre 

a) EjBszertl adatkiviteli utasítások 

Az abba a csoportba tartózó utasítások a kovetkazók. 


he*. 

dac. 

mnttnonu 

1/0 reg. 

port Hl 

D3XX 

2i1joi 

OUT 


A 

A 

EO 79 

237.121 

OUT 

IC). A 

A 

8 

ED 6t 

237.97 

OUT 

<C).H 

H 

B 

ED 66 

237 105 

OUT 

(C).L 

L 

B 

EO 41 

237 65 

OUT 

(C).B 

B 

B 

EO 49 

237,73 

OUT 

(C),C 

C 

B 

ED 51 

237 61 

OUT 

{Ci.O 

D 

B 

ED 53 

237 69 

OUT 

|C).E 

E 

S 


port LO 
as 
C 

c 

c 

c 

c 

c 

c 


ahol as - port Cím alsó byte ja 

Az eoyszsrú adatkiviteli utasítások lontos apitóalsmai minden pentánéin egysag vazariő programjának, art neaznáJjuk s 80K i 2 flK 
gépeken la a memóneszeJeiek lapozáséra (ld 8 pV 17 rész - 128K) o. fontos megegyezni, hogy a hangszórót is perifériaként kezeli a 
rendszer, azáltal az OUT (254JA utasítás megtaláló kombin él a savai igen érdeket effektekei hanghatásokat érhetünk el (Az LSI ATSz- 
nél 1 BSS-ban megjelent SINCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGRAm 0 konyvsorozet I. kötet, kozol néheny módszert ez OUT' 
utasítással elérhető hangok megszólaltatáséra) 

b) Nem automatikus és automatikus adatkiviieli utasitésok 
Az ide tartozó utasítások a következők 


E0A3 

237.163 

OUTI 

E0B3 

237.179 

OUTÍR 

EO AB 

237 171 

OUTD 

EO BB 

237.167 

OUTOR 


nem automatikus * növelés 
sutom etikus + növelés 
nem automatikus » csökkentet 
auiomaukus ♦ csökkentés 


Ezeket ez utasításokat is ritkábban használjuk gépi kódú programjainkban, ugyancsak spéciéin feladatok végrehajtáséra alkalmasak 
pl a Spv 9 részében a fuggólegss BOROER savok alöaiiitaeanál mar találkozhattunk az OUTI utasítással 








PALYA ; 


Vízuma: t. A SAM hél tervezőjének 
15 Műszála* anyag 16 Vigyázó szemei minket 
tekintenek 17 A lermékenység tóm* istene 
18 Stop, lanciajia 19 A balta eo a csákány 
naggyal állatott összetétele tagyvvt 20 Sze¬ 
szesital 21 A Spactium BASIC utasítesa 23 A 
megszokna* tiltásé 24 Lom batűi kavarva 25 
IBM PC XT/... 27 Összerak 30 1 + 00*10 szó 
32 input utasíts* mnemonikja 33 Pálinka lesz 
balóie 36 Ragadozó omlós 36 Viiág.tjusagi 
Találkozó 40 Föníciai települ** a monda sza- 
ríni Maikan istan alapította 42 Progiamoznató 
Penféria kttartaca 44 Élalmiazei kereskedelmi 
hálózat az NSZK-ban 46 Hohotár lóié amatke 
dett hegyttégekióllefolyó jégai 49 Battynány 
Lajos Sí Ifjúsági Magazin 52 Ó a csodák cso¬ 
dája 54 Országos Taivhivatai 55 Paul No 
bal díjas francia vegyész (1654-16641 5Í A2- 
80 processzor uUsitasa 60 Női név 62 Nam 
zat jelképe régiesen 6* hal 66 hozza, 
passzolok 69 E|jali edény névelővel 70 Ecet 
egynemű oetűi 71 Ezen a napon 73 A leve 
gében gyorsan szétoszlik 75 EEE' 76 Haza 
78 Duplán nagyapa' 60 Vaisaorok .egének 
összecsengene Bt Mák batűi kavarva 62 A 
hindu vallóiban valamilyen alakban testet oliott 
isten leszállása a tóidra 85 Mint a vizez 79 
66 Természeti képződmény 67 Tőkés vállalati 
forma 89 Júlia párja 

Függőleges 1 A Playeri cég Játéka 2 Hu¬ 
bán francia maiaall, a marokkói falkalés jl912) 
laverója 3 Alumíniumom 4 Tagadót latinul 5 
Melléknév rov 6 Nern túl meredek 7 Férfinév 
8 Veget nem érő segélykérés! 9 Mól név 10 A Z 60 processzor két utasítása li Ferenc politikus, a Szózat c napilap 
magalapítója (1919) 12. A certum és a bór vagyjala 13 Ámen batűi kévéivé 14 NDK varosba velő 18 Vén hullai 22 Nern Kevés 26 
Hitszegé 28 Megalapozatlan pletyka 29 Mocsárrá 31 Vad 34 NSZK angolul 35 Alkalmi 37. Nagylamaz 39 időszámításunk előtt 
41. Zamb*ai ét kubai gk -k nemzetközi jelzéae 43 Spanyol aziget 45 Innen Indultak útjukia az IBM PC gépek 47. Mindig horogra 
eked* 48 Kutyával 50 VAlhelm nemet festő 0844-1900) 53 Skopje mellem Jugoszláv kis településre való 56 Tisztelt cím! 57 A 
vizez 80 betűi kavarva 59 Az ABC első betűi 61 Mint a vizsz 23 63 Ezzel működnek a zseblámpák 65 Mint a vixsz 51. 67 Ismeri 
IBM PC jelék nevének rövidítésé 68. Ceókotes eleme 70. Az Acovteion oég aportsxh n uléoója 72 Tetsxésnyiivanna* nevetővel 74 
Logikai jéiek 77. Menekogyseg előtag 79 és Kiossza felkeies fordítva 81 Cimbora 83 Hellajte 64 A/ao férfinév 65 Vakar 
angolul 86 Hajh 88) Olasz as portugál gk -á nemzetközi jelzőse 89 Re-. 


Beküldendő a vízszintes t.. valamint a tüggóleges 1., 45.. 70. sorok A helyes megfejtést beküldők közül 5 
nyertesnek elküldünk egy-egy darab - általuk előre kiválasztott, és a meglétessel együtt megjelölt - SPECTRUM 
vagy COMMODORE programkazettát! 

Megtöltéseket csak a SpV következő részének meg/eienesé/g fogadunk el 

A P)crrmcn>ckct postázzuk! _ 

fSygma 7 

Az árok étéi bevitelei azoknak ajanl|uk akiknek a 46615 byte nuas/v. tokoddal ’etetMan program ven meg inuk 
-be a következő betöltői ?r*7— 

ItCkEAR 65535 ^ 

j 10 FÓR i - 660(KJ TO 66045 
20 READ a POKE i a fű EXT 
30 RANDOMIZt USR 65000 

M' DATA 6.3 107 22 1 33 0.0 17 170 9ÍJ66JJ 705,66.5 183 16 239771 33.0 64.17.731 188.67 255 65 205 06 
[5.62 58 50 tS6.«33 50 156.226 50 730 229 185196 233 

tRUKi majd indítsuk a magnót a 40616 hosszú ü+o+rk taMoátőt Betöltés uu»n orm>etetünk lesz ^ 






Thrust 


iádé* t fivér) RÉSÉT 


atliléuk meg g megttaiotOfN *r;iih be a 


,1 OttSUk (Mr a P A*>< 

i programot \ •' _ '-v, _ _ 

HO Ct-EAR 6539Q lGAD CODE " Jr 

FÓR t“ 65425 70 65436 READ h POKEia NEX 7 F 

,30 FOKÉ 65476 153 POKE 56433 214 
40 RANDOMliS lJSR 65400 
50 DATA 175.50.51.0.62,20t.50.tt9.0.195 Ü.251' 

Ad|ük ki RJN (ENTER). majd indtswá et a magnetofont Betöltés mán végtofen maiunk igaz 


»t*1r v 


BASIC 
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Tartalomjegyzék, 


A Taxman ruilótt I 

Játék. FOKÉ. térkép 2 

- STAR/ON 3/5-9 zónák 3 

2.1 Stdewalk (tnfogramest 4 

2.2 Olt ék Lixsa (Firebird) 7 

2.3 Slartrek (Wupn) 9 

24 Vulcan (CCS) 10 

3. ENTERFACE (Enterprise melléklet > 15 

4. Skauboard Cansoucáon System (Playen) 19 

5. Hardware ötletek (JOYS TICK iUesztésc I.) 20 

6. 12RK (Superftle 12K Egt kis zene) 23 

7. Uásolóprvfpumok < Turbo Topé) 25 

& Pmgyunurxástechruka t Ismét a PO KE -okról) 27 

9. Gépi kód tanfolyam 29 

♦ Rejtvény 31 


SpV. VI.rész, 9.oldal 

Sir Fred 

A részeg tutajodnál a karddal hátrálta módszernél van egy lényegeven 
egyértelműbbek logikusobb módszer is az áljutásra. A starthelytől számított 4. 
szobában kell fcKcnnunk a kardot. Nos az c feletti szobában az esetek nagy 
többségében találunk egy üveget is, ami a bor nevű nedű tárolását hivatott 
megoldani. Ezt uz üveget fel kell vennünk, majd cl kell mennünk a tutajokhoz. 
Ugyebár most utunkat állja a kődarab. A kődarab átugorható, de ügy. hogy 
vissza kell mennünk az előző pályára, majd nekifutásból kell ugurnunk. 
Ilyenkor a vízből fel tudunk mászni u kőre. Ha a kóvon használjuk az üveget, 
lám a tulajos (normális tutajos lésén) odajön hozzánk. Most lépjünk rá a 
tutajra, ami át fog vinni minket a túlsó partra! 

SpV. 7.rész, 27.oldal 

A MULTI FACH programozása 

A baloldali hasáb alján található demonstrációs programban a ISO. sorba hiba csüszott. A sor hibátlanul: 

ISO DATA 17.CLCH.I.BUBH 

Mindazoktól elnézést kérünk, akik s mai napig nem tudták hasznosítani ezt a demonstrációs programot. 

SpV. lO.rész, 7.oldal 

KNIGHT TYME 

Sok-sok levélben kerestek meg bennünket a KNIGHT TYME játék menetével kapcsolatban. Most három közérdekű 
kérdésre szeretnénk választ adni. Az antipollymorph nyíl megegyezik a silvcr arrow-vul. az pedig a kastélyban 
található, a falon van. az ndvcrt-tcl kell elérni. A MONOPOLÉ bolygó koordinátája nem lett kihagyva. Csak két 
mondatot szerelnénk idézni a leírásból: ’HOOPER ASZTEROIDÁJÁNAK KOORDINÁTÁJA: X1,Y8,Z4” 
(ü.oldal), ül. \..é» végül MONOPOLÉ-ra. Most már elárulhatjuk, hogy Hoopcr itt lakik.” (l2.oldal). Úgy érezzük a 
két mondat valahol összekapcsolható egymással. Ha a spcil powcr (99%) kevés, úgy tűnik, hogy a program azt a belső 
óra szerint növeli. így mindegy, hogy mit csinálunk, egy idő múlva úgyis megnő. 

SpV. 13.rész, 5.oldal 

DIZZY 

Sokat törtük a fejünket, mire is lehel jó az a mágnes, Nos amire időközben fény derült: ha a királynő 
kincseskamrájának legalsó termében, a jobb oldali kőomlásra felugrunk és ott használjuk a mágnest, átjutunk a felelte 
lévő terembe. 



A cimiaptar. Komssn Zoltán munkája 
A Spactrum Világ addig magialant faszai utan.attai 
magranaathatéfc a következő oíman 

SfMCttum Vtág. 1519 Budopooi. PonaAók 383 


Fololös kiadd Rucz Lajos. Szakoly László 
K. F. ong -sz 17 680 
8 500 - 907403 Pátria Nyomda 
Felelős vezető: Vasa Sándor vezarigazQatő 









r ^ 

Az Kt látható COMMODORE 64 kollekciók is niegrendelhetók a SPECTRUM VILÁG címén (Bp Pf.:i(>X IS/V) 
keresztül 

A CI31-CIM kollekciók megrendelhetők kazettán és mágneslemezen s a Cl35 kollekció csak mágneslemezen 
All rendelkezőire Egy programkazetta ára AFA-vai o* posUiköllsoggel együtt 300,- Fi egy mágneslemezé 
pedig 400,- Ft Kérgük megrendelésükben a kollekcióik) sorszámét pontosan megnevezni 1 Mágneslemezen 
történő rendelés esetén kérjük a kollekciót M jelzőssel ellátni (pl CI.7IM). 

L j 


V 1 

CI3I 

A/Arlcr Irjiii. 
CnpUu K*OJ 
Micnukiu 1 
I imini Joy 



Scvbm Rnt 
rurnunl 
IKmüMi'i [Ijv 

Cryiial. ol /jong 
Kuka 
Cock-la 
VullWCk 
Mptc* Mimiik 

k- 


CI34 

A. kuli Ancnt 
W u 

rha«JcrtH,h 
llc M«nJ 
Ib* l'inurc (t>) 

B'l ■ ■nii'*li-« 

Ikoitm 

imki 

Syfllk S.mple 4 • 


C132 

A/On« <>n One 
M. Rúnát 
Oiurkic I u 
Siy* 

R«d-. 

Kcirnoall 

Unt Cbcw 

lUtttull 

Miami Le 

< uJ.n> (uhun 

Slarfláhlcr 

R/On rield Foolball 

fiuntinJi 

Mcalib 

Kinevdi Ibitini 

F«4ro 

M«n(li> 

ET 

Faai Kddic 
Oiri t'ace (D) 


C135 

C SAK LEMEZEN! 

A-B/Mamac Maimon 

■- i 


Cl 33 

ATI leik Ib ii. 

Ilarrici Aut.k 
IH« Mu 2001 
Alién Aimada 
M.en fmia 
l’ire Ani 
runche 

< f«/> (Witun 
Ntbly 

I anrer Lord 
H/C rdHlirc 
spy» llfmiif 

Kilkdafei 

Neve York 
Aanal Ame 
Uhuul* 
CV-mphello 
Mucin Faliul 
Uuefcre 
Ccamic Spin 
Mr tNt 

Ilicak llui 
Fipe. 

Bee /.cm* 


□□ DOLBY 

SZAKÜZLET - Az Ön partnere 

(csak 3percre a Skála Budapest nagyáruháztól) 


Hanglemezek 
Magnetofon kazetták 
VIDEÓ kazetták 
CD-lemezek 

VIDEÓ*. és lll-Fl berendezések 

nagy választékban! 


1114 Itiulapcst 
Mocskai út 7. 

Telefon: öl2-936 

Nyit vj: Hllko/nup |7 W őriig 
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Budapest XIII., Sallai u. 28. 
személyi számítógépek 
és tartozékaik javítása 

SINCLAIR SPECTRUM 
javítás 48 óra alatt 
6 hónap garancia 
NYITVA: hétfőtől péntekig 
9.30-18 óráig, 
szombaton: zárva 


. I , 

It. 







A ’SpV 17. résiében megjelent kcresztrcjltén) he tje* ■icgfrjlínel: 

Vtane.l KOUOI MAMFLlAtOR. » MACKÓ ASSEMBLER. FH 0 I RÍ CICA KI) StltPIlFIU) IS VrtSTE* OAMRS. 
ii wntrr t lotn'NiNo 

A Mitannna eycnnel KI. - hiid.pe.i XIX <$44)1.1. - áudnpe .1 IV <Slt»J. «(l - Snpknni/u <S26) M H CvySr 
(Syí), SL - Sopron (SOÍ). nyeremínybkrc poudnukf 




































































